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Mamy październik, pora więc na numer po¬ 
święcony horrorowi O ile mnie pamięć nie myli 
piszemy o nim lak. obszernie już trzeci raz w dłu¬ 
giej historii pisma (mam nadzieję* że nie gorzej 
niż poprzednio)* Zaraz, zaraz •— coś tu nie gra! 

Wiem. Moje pierwsze stwierdzenie niczego nie 
wyjaśnia. W końcu horror w październiku to nie 
aksjomat lub prika: prezesa* Dlaczego więc nie¬ 
mal co roku o tej samej porze (jeżeli numer się 
akurat nie spóźnia) straszymy Was i siebie? Już 
spieszę z odpowiedzią. W październiku jest Hallo- 
ween, a horror to ulubiony gatunek literacki, fil¬ 
mowy i role playing większości członków redak¬ 
cji, od Yossy począwszy, poprzez Miłosza, a na re¬ 
dakcyjnym poltergetście skończywszy. Wszyscy 
lubimy opowieści z dreszczykiem, historie o du¬ 
chach, wampirach, nawiedzonych zamczyskach 
lid,; nic na to nie poradzimy - wybaczcie nam 
więc taki stan rzeczy, jeżeli nie podzielacie na¬ 
szych zainteresowań. Skąd bierze się to uwielbie¬ 
nie? Horror jest gatunkiem bardzo pojemnym, 
różnorodnym - znajdą w nim coś dla siebie ro¬ 
mantycy (horror gotycki), zwolennicy czarnego 
kryminału, powieści psychologicznych, jednym 
słowem wszyscy, którzy lubią się bać i być stra¬ 
szeni. Zajmuje się nie tytko fizycznością, ale 
przede wszystkim psyche - zarówno bohaterów, 
jak i anty bohatera w, nadając grze drugi wymiar, 
czyniąc ją głębszą, prawdziwszą. Jest w nim rów¬ 
nież (tu powołam się na słowa H, R Lovecrafta) 

„cień... cień czegoś najbardziej przerażającego dla 
człowieka"; to ledwie wyczuwalne „coś", którego 
nie ma żaden inny gatunek, a co wszyscy kocha¬ 
my. Nic dodać, nic ująć. Żeby więc nie rozdmu¬ 
chiwać tego, i tak przydługiego wstępu, kończę, 
życząc miłej lektury Waszego i naszego pisma. Do 
zobaczenia za miesiąc... 

Andrzej Miszkurka 
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la la. Szanowni Czytelnicy! 

Witam w pochmurny, koszmarny 
wieczór. Otrzymujemy od Was listy 
z ocena numeru (a może numerów?) 7/8 
- czyli tych z końca wakacji. Najwyższe 
noty, jako perełki numeru, otrzymały 
bezdyskusyjnie: t ) „Wsi spokojna, wsi 
wesoła... 4£ Marcina Mori ki, (Ha! I to jest 
to! Jak widać, nie trzeba dawać goto¬ 
wych scenariuszy t aby ulżyć wszelakim 
Mistrzom Gry. Ogromne BRAWA za ten 
artykuł. Kozak the Great); 2) „Święci 
rycerze, pogańskie dni 44 Petera Hunting¬ 
tona (Super! Ach! - sam tekst jest wspa¬ 
niały i jeszcze re ilustracje! Tomasz Ży - 
u ); : „Bohaterowie do wynajęcia* 4 - 

praca zbiorowa, O wpadkach poprze¬ 
dniego numeru trudno mówić* Nie było 
tekstu, który zbierałby same negatywne 
oceny. 

Dziękujemy za pozdrowienia z wa¬ 
kacji, które przychodzą do redakcji po 
dziś dzień z różnych ciekawych miejsc, 

A teraz Wasze głosy. Dziś dwie, na¬ 
szym zdaniem, najciekawsze i godne 
uwagi sprawy. Oto pierwsza. 

Jak wszyscy wiemy, gry fabularne 
zrobiły się ostatnio bardzo popularne. 
Wiąże się to, niestety, z obniżeniem po¬ 
ziomu tej rozrywki. Wyrażając się mało 
oględnie: chamsko i dzieciarnia pcha 
się do RPG. Ludzie tacy sprawiają, że 
RPG staje się łatwą i przyjemną roz¬ 
grywką, modą, masówką dostępną dla 
każdego. Coraz więcej osób zajmuje 
się RPG dlatego, że robią to inni r a nie 
dla indywidualnych przeżyć w innych 
światach. Jeszcze parę lat temu gry fa¬ 
bularne były elitarną rozrywką dla lu¬ 
dzi myślących. Tęsknimy za tymi czasa¬ 
mi t gdyż dziś środowisko graczy RPG 
przypomina coraz bardziej środowisko 
fanów gier komputerowych. 

Dlatego apelujemy do Was f do ludzi, 
którzy ma ją ogromny wpływ na kształ¬ 
towanie się RPG w Polsce - nie 
próbujcie dostosowywać się do graczy 
mało ambitnych, lecz trzymajcie wyso- 
ki poziom sprzed dwóch lat. Komercja 
z pewnością doprowadzi Was do jako¬ 
ściow r eg o upadku. 

Het field i Theopilius de Profundis 

Gram w RPG od czterech lat } z róż¬ 
ną częstotliwością. (...) Prowadziłem 
sporo sesji, doskonaląc warsztat , two¬ 
rząc coraz bardziej zawile scenariusze, 
starając się uzyskać odpowiednią at¬ 
mosferę. Niby cacy i fajnie, ale w kon¬ 
frontacji z moimi drużynami przygody 


zmieniały się w komedie w stylu Mon- 
thy Pyt ho na. Nie twierdzę t że byłem 
idealnym MG. Przyznaję t że być może 
część winy spada na mnie . Ale sądzę, że 
naprawdę trudno znaleźć grupę ludzi 
potrafiących w RPG odnaleźć więcej 
niż tylko sieczkę i jęki umarłych albo 
beczkę śmiechu. Chyba sama gra wy¬ 
maga współpracy graczy z MG, odrobi¬ 
ny wzajemnej wyrozumiałości. Inaczej 
każde potknięcie kwitowane będzie 
przez graczy salwą śmiechu. No, fajnie, 
można ich pozabijać (w grze ofcóurse). 
Ale co z MG, który naprawdę chce za¬ 
grać w coś wyjątkowego? Czy ma zmie¬ 
nić drużynę? Wydaje mi się, że „po¬ 
czuć" prawdziwą esencję RPG można 
dopiero wtedy t gdy „szczenięce if lata 
ma się za sobą. Mam na myśli ludzi po¬ 
wyżej 16-17 lat T którzy będą kładli 
większy nacisk na ducha gry, a nie na 
porównywanie współczynników i ilości 
odciętych przeciwnikom uszu (power of 
Diablo). Nie zaprzeczam, są osoby 
młodsze, które naprawdę potrafią 
wczuć się w rozgrywkę nie zawracając 
sobie głowy detalami. Ale większość ich 
rówieśników skutecznie zniechęca „wy¬ 
brańców 1H do dalszej gry. 

Może się mylę t ale gdy widzę og losze- 
nia typu: „Kubuś, lat 14, poszukuje gra¬ 
jących w WFRP, MERP, AD&D t ZC, 
W:A, KC i Dark Eden. Pleć nieważna. 
Kontakt w celu wymiany doświadczeń", 
mam wtedy mieszane uczucia. 

Przemek „Sanders “ Pasikowski 

Nie da się ukryć, że powszechne jest 
ostatnio zjawisko „modlenia się do 
przeszłości 4 * Starych Wyjadaczy. „Kie¬ 
dyś to były czasy.,/ 4 Zgadzam się, że 
RPG nie było kiedyś zjawiskiem popu¬ 
larnym, ale na pewno nie było elitarną 
formą rozrywki! Osobiście nie uważam, 
że gracze RPG tworzą jakąkolwiek eli¬ 
tę. Bo wśród kogo? Wobec kogo? 

Nie stworzymy elity, bo nie próbuje¬ 
my się izolować. 1 to dobrze, bo RPG 
samo w sobie nic nie znaczy. Nadgry¬ 
zamy historię, literaturę, teatr - prak¬ 
tycznie wszystkie muzy zgrabnym lo¬ 
tem kołują nad RPG, 

Przychodzą do redakcji listy: „Bła¬ 
gam, nie wydawajcie «czegośtam» 
(wstaw odpowiednią nazwę systemu) 
bo wszyscy będą w to grać! 44 , „Aaaaaa! 
Wydaliście «cośtam» - zabijecie sy¬ 
stem! 44 . To koszmarnie błędne myśle¬ 
nie. System, kiedy się w niego gra — 
żyje, a zapomniany -umiera. 

Po drugie: dlaczego tak boicie się 
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młodych graczy? Cóż z tego, że grają 
inaczej? Ze niby gorzej od Was? Litry 
krwi, poobrywane kończyny.,. Na ca¬ 
łym świecte tak jest. Popytajcie kogo¬ 
kolwiek i gdziekolwiek. Rozmawiałem 
z gostkami z Finlandii, Stanów, Nie¬ 
miec, Francji - wszyscy mówią to sa¬ 
mo. Początkujący gracze wszędzie tak 
grają. A potem zmieniają styl gry. To 
jest normalne, A może boicie się, że je¬ 
steście zbyt słabi, żeby podnieść reno¬ 
mę RPG? Że „słabość 44 początkujących 
graczy jest potężniejsza od Waszej 
„elitarności 44 ? Co w tym jest? 

Dlaczego młodzi MG nie mają wy¬ 
mieniać doświadczeń? Skąd mają czer¬ 
pać nowe pomysły? Jak się rozwijać? 
Mam wrażenie, że RPG cierpi na brak 
dowartościowania w naszym kraju. 
Owszem, poziom RPG należy podno¬ 
sić, ale muszą to robić gracze doświad- 
czeni. Trzeba pokazywać, jak się gra 
i podsuwać ciekawe rozwiązania, a nie 
metodą hazardzistów z bazarów: „Tu 
się sprzedaje, tu się kupuje (odejdź 
szczeniaku, bo cię opluję!) 44 . 

Tyle od nas. A teraz druga sprawa, 
nieco powiązana z pierwszą. 

Kiedy (...) pewnego lipcowego popo¬ 
łudnia w MiM 5/6 z 97 roku przeczyta¬ 
łem artykuł Pana Andrzeja Łuka siaka 
pt. „Daj wampirowi w kły!", krew (vi- 
tae!) we mnie zawrzała. (...) 

I tak na wstępie pozwolę sobie wy¬ 
chwycić pewien błąd rzeczowy, który 
wynika zapewne z faktu, iż p. Łuka siak 
niewystarczająco zagłębił się w temat, 
a lektura „Wilkołaka: Apokalipsy** za¬ 
jęła mu piętnaście minut kartkowania. 
Najczęstszym przeciwnikiem wilkoła¬ 
ków był i będzie Żmij, a więc nie mie¬ 
szkańcy miasta — wampiry, ale pienią¬ 
ce się na każdym kroku fomory i Tance¬ 
rze Czarnej Spirali. 

Odnoszę wrażenie, że p. Łuka siak za¬ 
glądał zarówno do „Wilkołaka../ 4 , jak 
i cło „Wampira: Maskarady", wysunę 
więc wniosek, ze jeśli dla Pana przed¬ 
stawione przez te dwie książki miasto 
jest tylko śmierdzącym, jałowym molo¬ 
chem, powinien Pan porzucić temat 
i pograć w WFRP lub poczytać „Dra- 
gontance ". Gotyk-punkowe miasto jest 
pełne życia, egzotyki i nastroju, którego 
nie da się wykrzesać z kilometrów mo¬ 
notonnego lasu. Pan Łukasiak tłuma¬ 
czy Amerykanów, zwracam jednak 
uwagę, że wilkołaki prowadzą wojnę , 
a ich wrogiem jest właśnie miasto 
i gnieżdżące się w nim spaczenie. 


V. 
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Kolejny zarzut przedstawiony w he¬ 
retyckim artykule uderza w rasę Lupus 
i ich zachowanie w mieście. Panie Lu¬ 
kas tak, książka nie nauczy Pana jak 
grać , Proszę kiedyś spróbować wczuć 
się w Lupusa w mieście, a dowie się 
Pan t jak wilk reaguje na jazgoczące 
pudelki i godziny szczytu. 

Przypuszczam, że zwrócił Pan uwagę 
na wił kołacze Delirium, lecz mimo to 
uznał, iż jest to niedostateczna ochrona 
przed mediami, kamerami i wścibskimi 
turystami. Jeśli tak, to chciałbym pod¬ 
kreślić, że - podobnie jak wampiry - 
wilkołaki mają swoją własną maskara¬ 
dę. „Nie wolno Ci unieść Zasłony — 
mówi najważniejsze prawo Litanii . Je¬ 
śli i tego Panu mało, to proszę się za¬ 
stanowić, jak zachowałby się Pan na 
miejscu gotyk-punkowego śmiertelnika, 
który przeczytał w gazecie o wilkołaku. 
U wierzyłby Pan? Jeśli tak, to spieszę 
z wiadomością, że w „Skandalach 41 na¬ 
pisali o lądowaniu UFOl 

Przejdę teraz do sedna tematu. Zakła¬ 
dam, że p. Łukasiak wie co nieco o wam¬ 
pirach opisanych przez Amerykanów. 
Jakiego więc wampira może znaleźć na 
swej drodze przeciętny wilkołak? Pan 
Łukasiak w jednym miał rację . Do¬ 
świadczony, stary wampir ukryje się łub, 
odpowiednio manipulując sługami, 
pchnie przeciwnika na fałszywy trop. 
Bardzo trudno znaleźć sześćset letniego 
krwiopijcę i jeszcze trudniej przebić się 
przez legion jego ludzkich popleczników. 
Dlatego właśnie wampirami najczęściej 
spotykanymi pnez garou są młode anar- 
chy i Brujah. Taki wampir nie próbuje 
przechytrzyć przeciwnika, nie ma wpły¬ 
wu na ludzką politykę, ani nie ma zastę¬ 
pów ghotili. Jest butny i pewny siebie, 
Będzie walczył wręcz i najczęściej zgi¬ 
nie, rozszarpany na strzępy. Tak, tak. Nie 
kołek, miecz, czy ogień. Crinos jest 
w stanie rozszarpać samochód na strzę¬ 
py\ a co dopiero ludzkie ciało. Proszę mi 
wierzyć, że wilkołak nie musi znać spe¬ 
cjalnych metod. Po prostu rozerwie 
przeciwnika na pół, a to też wystarczy, 
by zniszczyć wampira. Właśnie takie 
wampiry ; młode, a jednocześnie przesa¬ 
dnie ufne w swe moce są częstymi ofia¬ 
rami garou i takie też zostały opisane 
w „Wilkołaku: Apokalipsie", Pozwolę 
przy tym dodać, że opisany h- „ Wampi¬ 
rze; Maskaradzie " wilkołak jest tylko 
krwawym berserkerem, żrącym ludzkie 
mięso; to kolejny stereotyp. Takie stereo¬ 
typy rządzą życiem wilkołaków, tak jak 
rządzą życiem wampirów\ Gracz-wam¬ 
pir w miarę rozwoju postaci dowiaduje 
się, że nie wszystkie wilkołaki są rządny¬ 
mi krwi Czerwonymi Pazurami, zaś 
gracz-wilkołak przekonuje się, że nie 
wszystkie wampiry to sługi Żmija. 

Jeśli p. Łukasiak oskarża W lute 
Wolfa o przedstawienie tych stereoty¬ 
pów, nie zorientował się zapewne, że 
storytelling wymaga od Mistrza trochę 
więcej niż zwykła PPG. Amerykanie 
nie próbowali Pana oszukać, ani zmusić 


do kupowania następnej książki. Nikt 
też nie zmusza mistrzów „Wilkołaka; 
Apokalipsy 41 do przestrzegania zasad 
„Wampira..." - i odwrotnie * Story teB 
ler nie musi być obładowany książka¬ 
mi. Musi mieć wyobraźnię. No cóż.,. 
Może niektórym trzeba tyłka kolejnej 
rubryczki z cechami i umiejętnościami 
nowego goblina. 

Napisałbym jeszcze trochę o walce 
z wampirem , o taktyce i o sposobach na 
Kamitę, ale zacząłbym nawiązywać do 
heretyckiego artykułu - tak jakby spo¬ 
sób na wampira był najważniejszy. 
Gram w Wilkołaka i stąd wiem co nieco. 

Najważniejszy jest nastrój. Gotyk- 
punk, Umbra, umierająca Gaia, nad¬ 
chodząca Apokalipsa, poróżnienie 
między plemionami, polowanie, Inkwi¬ 
zycja. Nie będę rozwijał tego tematu - 
zajrzyjcie, wczytajcie się i grajcie. 
„Wilkołak,..* 1 nie jest infantylny. 
„Wampirnie jest satanistyczny. Je¬ 
śli ruszycie wodze wyobraźni, Wasze 
sesje przestaną być „Rzeźnią i Strzelni¬ 
cą", przestaną być „Lochami i Karcz¬ 
mami' 4 . Storytelling to najlepszy spo¬ 
sób na wspaniałą zabawę. 

Teraz coś od siebie do redakcji; 

„Wampir,.. 11 i „Wilkołak..." to naj¬ 
lepsze, co może spotkać fanatyka RPG. 
Przez chwilę w MiM było co nieco 
„Wilkołaka..." („Cień z przeszłości" 
był genialny), ale za mało i za krótko. 
„ Wampira: Maskaradę" potraktowano 
po macoszemu , zadowalając się recen¬ 
zją i kilkoma artykułami (pewnie dlate¬ 
go, że to produkt firmy ISA). Jeśli jeste¬ 
ście prawdziwym Magazynem Gier 
Fa n ta stycznych, storytel l i ng pawi n i en 
zagościć u Was na stałe. 

Wnioskuję o stały dział White Wolfa. 

Wampiry wszystkich klanów, wilkoła¬ 
ki wszystkich plemion, magowie wszyst¬ 
kich tradycji - POPIERAJCIE MNIE! 

Z poważaniem 
Paweł Damk 
Żabi Skrzek^ warszawski Nosferatu, 
Szepcząca- w-C iem naściach t 
warszawska Czarna Furia 

Skomentuję tylko ostatnią część li¬ 
stu* I zrobię to krótko, czekam bowiem 
na Waszą reakcję* Rzeczywiście, mało 
było u nas „Wilkołaka*./ 4 , a jeszcze 
mniej „Wampira*./ 4 . Albo powiem ina¬ 
czej; było go tyle, ile do nas przysłali¬ 
ście (mówię o tekstach zdatnych do pu¬ 
blikacji). Jeśli chcecie, by „Wilko¬ 
łak../ 4 i „Wampir../ 4 odżyły - przysy¬ 
łajcie teksty i upominajcie się o nie, 
a i my z naszej strony postaramy się 
o coś ciekawego. Skąd mamy wie¬ 
dzieć, czy chcecie „Wampira*./ 4 , skoro 
nikt się nie odzywa. (Wampir to mój 
drugi - po Cthulhu - ulubiony system. 
Rzeczywiście jest świetny.) 

Tyle na dziś. Cześć. 

Z przyjemnością podpisuję się... 

Miłosz 

znany ież jako nieśmiały i opiekuńczy 
warszawski No sferom - Waldemar 
(dla przyjaciół Ślimak) 


ANKIETA 

i ócena numeru 
i'0'97 (46) " 

Wśród osób, które nade- 
ślą ankietę na adres redak¬ 
cji, rozlosujemy cenne na¬ 
grody (produkty Wydaw¬ 
nictwa MAG). Wyników 
nie będziemy publikować 
- ankieta jest dla nas! 

Skala ocen: 

1 - tragiczne! 

5 - świetne! 
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O duchach, liczach 

i wampirach... [$ ] 

Miasteczko Yarmie.,,,.[ ) ] 


Bohaterowie do wynajęcia., [ń ] 
Książki i filmy - Top 20 ...] 
Wprowadzenie do 

Kronik Mutantów....[? ] 

Jądro ciemności..[ty ] 

Warzone.[£ ] 

Powrót czarnoksiężnika ...[3 ] 

Puszka Pandory.[ty ] 

Szał w Polsce (I).. [3 ] 

Bracia i Siostry.... [% ] 

Skrót doRTyech.[-f j 

Kiedy nadejdzie upragniony 

koniec.[3 ] 

Vampire: TES.[5 ] 

Pomocna dłoń Cheseda....[ty ] 

Top Ten.[ę ] 

Kraina Goblinów.[ę] 

Thrud the Barbarian.[5 ] 


























WSTĘP 

Ekspres wiozący mnie w niedzielę z Kało¬ 
wie przyjechał do Warszawy o 16.30. Teraz 
jest 20,00, a ja wstukuję do komputera infor¬ 
macje o właśnie zakończonym katowickim 
POLCONIE, Jutro rano muszę je zanieść do 
redakcji, bo Kurzymiś zamyka skład nowego 
numeru „Magii i miecza” Relacja jest więc 
ekspresowa, jak pociąg. Rozumiem, że wszy¬ 
scy wykupiliście miejscówki... 

INFORMACJE 

POLCON to najważniejszy krajowy konwent 
polskiego fandomu, Od 1985 co roku organizu¬ 
je go inny klub, Tym razem padło na Śląski Klub 
Fantastyki. Impreza trwała od czwartku do nie¬ 
dzieli (11-14 IX) i uczestniczyło w niej ponad 
500 fanów (dokładnych danych na razie brak), 
pomiędzy którymi dopatrzono się trochę fanek 
(ale ogólne proporcje są nie do przyjęcia). 

GOŚCIE 

Pani Jadwiga Zajdel, wdowa po pisarzu Ja¬ 
nuszu Zajdlu, jest honorowym gościem fando- 
rnu polskiego na wszystkich POLCON ACH. 

Gośćmi honorowymi imprezy anno domini 
1997 byli znani tu i ówdzie panowie: Orson 
Card (autor m,in, „Gry Endera” „Siódmego 
syna”, „Loveloeka”) - Stany Zjednoczone; Ki¬ 
ry! Bulyczow (autor m.in, cyklu opowiadań 
o mieście Wielki Gusiar, powieści „Miasto na 
Górze”, „Przełęcz") - Rosja; Rafał Ziemkie¬ 
wicz (autor m.in. książek „Pieprzony los kata¬ 
ryniarza", „Czerwone dywany, odmierzony 
krok”)-Polska; Wiktor Bukato (tłumacz, fan, 
wydawca) - Polska. Mieliśmy więc przewagę 
liczebną, ale rozmów o rozszerzeniu NATO, 
zdaje się, nie prowadzono. 

PROGRAM 

Bogaty. Równolegle biegło wiele nitek pro¬ 
gramowych - spotkania i dyskusje, filmy kino¬ 
we i wideo, konkursy i turnieje. Niżej podpisa¬ 
nemu zdarzyło się biegać między trzema salami, 
bo wszędzie chciał wtrącić do debaty swoje co 
nieco. Zgłosiłem leż projekt: przenieść wszyst¬ 
kie spotkania do jednej sali. Wszak na przykład 
Tytus na Wyspach Nonsensu widział cztery dru¬ 
żyny grające jednocześnie w piłkę nożną na jed¬ 
nym boisku. To tylko kwestia przyzwyczajenia. 



SPOTKANIA 

Organizatorzy sprytnie wymyślili, że kie¬ 
dy posadzą za prezydialnymi stołami po 
dwóch-trzech pisarzy i dadzą im w miarę 
kontrowersyjny temat, to panowie autorzy bę¬ 
dą w stanie kłapać szczękami przez całe go¬ 
dziny. Nie pomylili się. Poruszono wiele za¬ 
gadnień z pogranicza literatury, gier, nauki 
i religii, omówiono kłopoty rynku wydawni¬ 
czego i ponarzekano na recenzentów. Zreali¬ 
zowano specjalny blok tolkienowski, Kilka 
spotkań dotyczyło spraw fandomowych: 
odbyła się na przykład debata doLycząca kon¬ 
fliktów na naszej ulubionej linii gracze-czy- 
tacze. Istotniejszych wniosków w tym lema¬ 
cie nie zarejestrowano. 

KONKURSY 

Było ich wiele, począwszy od parady stro¬ 
jów, przez konkurs plastyczny, turnieje wie¬ 
dzy na różne tematy, po zabawę opatrzoną 
kryptonimem „Mordownia”. Ktoś to przeżył, 
bo odebrał nagrodę. Osobiście wygrałem kon¬ 
kurs „Tetris na żywo” (30 osób udaje ekran, 
klocki są wycięte z płacht szarego papieru, 
gracz stoi wysoko na stole i mówi, jak pikse- 
le-ludzie mają przesuwać klocki). Oszukiwa¬ 
łem tylko trochę. Piotr Cholewa, organizator 
zabawy, na następny rok obiecuje turniej „Do- 
om na żywo” („na żywo" - przynajmniej 
przez pierwszych pięć minut). 

TURNIEJE KARCIANE 

Odbyły się mistrzostwa Polski w „Doom 
Troopera” i inne turnieje karcianek. Grano kar¬ 
tami. Oto zwycięzcy: P. Biliński („Kult") i W. 
Piwowarczyk („Doom Trooper"). 

Puchary wręczał mistrzom osobiście sam 
Jacek Rodek. Nie zauważono, by były wypeł¬ 
nione jakimś płynem. 

FILMY 

Pokazywano filmy kinowe i wideo - trochę 
klasyki, trochę nowszych produkcji. Kasety 
wideo firmy udostępniły oficjalnie, więc PO¬ 
LCON przyczynił się do istotnego wzrostu 
świadomości społeczeństwa w walce z pirac¬ 
twem. Dużą atrakcją był przedpremierowy po¬ 
kaz filmu „Men in Black". 


ORSON SCOTT CARD 

Dużo gada. Duży człowiek. Duża broda. 
Dużo napisał. Kolejna po Pratehetcie gwiazda 
światowej fantastyki, zaproszona do Polski 
przez wydawnictwo „Prószyński", Prosimy 
o więcej, bo ci faceci wiedzą, co to znaczy pro¬ 
fesjonalne spotkanie z fanami. Potrafią cieka¬ 
wie i dowcipnie opowiadać, mówić o swoich 
i cudzych książkach, dbać o czytelnika. Od roz¬ 
dawania gigantycznej liczby autografów po¬ 
winna mu, wedle moich szacunków, odpaść rę¬ 
ka. Nie odpadła. Może ma wszczep. 

KIRYt BULYCZOW 

Mówi! po rosyjsku i wszyscy rozumieli. 
Zbiera polskie odznaczenia. Mocno zdziwio¬ 
ny liczbą fanów, jaką wciąż ma w Polsce, mi¬ 
mo kilkuletniej nieobecności na naszym ryn¬ 
ku, Sytuacja rosyjskiej fantasLyki jest podob¬ 
na do polskiej - lawina prozy amerykańskiej 
zalała księgarnie, a wielu rodzimych autorów 
próbuje szukać swojej szansy u wydawców. 
Za psie pieniądze, JesLjedna różnica - w Pol¬ 
sce mafia rzadziej strzela do dyrektorów wy¬ 
dawnictw, 

BRACIA CZESI 

Przyjechała silna ekipa naszych południo¬ 
wych sąsiadów, W Czechach polska fantastyka 
ma dobrą renomę i będzie się tam sporo jej wy¬ 
dawać. Przeprosiliśmy za najazd 1968 roku. 
Przeprosiny przyjęli i powiedzieli, że Polacy 
byli najfajniejszą armią okupacyjną. Czeskie 
piwo jest dobre, 

ŚLĄKFA 

Przyznawana jest przez Śląski Klub Fanta¬ 
styki w kategoriach Twórca, Fan, Wydawca. 
Twórcą Roku 1996 został Marek Huberath 
(książka „Ostatni, którzy wyszli z raju”). Wy¬ 
dawcą roku została Dorota Malinowska (pro¬ 
muje dobrą fantastykę w „Prószyńskim i ska”). 
Fanem Roku Kazimierz Kielarski (szef zielo¬ 
nogórskiego klubu fantastyki „Ad Astra", 
organizator corocznych „Bachanaiiow Fanta¬ 
stycznych”), Każdemu się należało. Prosimy 
o oklaski. Antynagrody „Złotego Meteora" za 
knota sezonu 1996 nie przyznano, bo było zbyt 
wielu kandydatów równorzędnych, I każdemu 
też się należało. 
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NAGRODA IMIENIA JANUSZA ZAJDLA 

Najważniejsza nagroda polskiego fandomu, 
przyznawana corocznie przez uczestników 
POLCONU w dwóch kategoriach: Opowiada¬ 
nie Roku, Powieść Roku, Ceremonia rozdania 
nagród ostatnimi laty staje się coraz bardziej 
widowiskowa. Nagrodę wręcza osobiście Ja¬ 
dwiga Zajdel, wdowa po patronie nagrody. Za 
rok 1996 nominacje otrzymało dziesięć te¬ 
kstów, Powieść Roku: Eugeniusz Dębski „Pie¬ 
kło Dobrej Magii”, Jacek Dukaj „Szkoła" 
„Marek Huberath „Ostatni, którzy wyszli z ra¬ 
ju”, Jacek inglot H Ihquizitor , \ Tomasz Koło¬ 
dziejczak „Kolory sztandarów”, Andrzej Sap¬ 
ko wski „Chrzest ognia”. Opowiadanie Roku: 
Eugeniusz Dębski „Z powodu picia podłego pi¬ 
wa”, Jacek Dukaj „Wielkie podzielenie", Kon¬ 
rad Lewandowski „Półmisek", Rafał Ziemkie¬ 
wicz „Śpiąca królewna”. Z wielką przyjemno¬ 
ścią (naprawdę z wielgachną - powody zaraz 
będą jasne) mam przyjemność ogłosić, że Na¬ 
grodę im. Janusza Zajdla zdobyli: za opowia¬ 
danie - Rafał Ziemkiewicz, za powieść - To¬ 
masz Kołodziejczak. Ten drogi to ja. 

PODSUMOWANIE 

Pod względem programu konwent bardzo 
udany. Na spotkaniach pełne sale. Wspaniałe 
przebrania na konkursie strojów. Bardzo znani 
goście z zagranicy* Obiady w stołówce niezłe. 
Bardzo staranie przygotowany informator i ładny 
plakat. Pozostaje tylko podziękować i pogratulo¬ 
wać organizatorom. Za rok spotykamy się w Bia¬ 
łymstoku. Wiecie, który to już będzie Polcon? 
Trzynasty. Zapowiada się niezła zabawa.., 

RECENZJE 

Na POLCONTE jeden z czytelników MiMa 
spytał mnie, jakimi kryteriami kieruję się przy 
doborze książek. Na imprezie toczyło się też 
kilka ciekawych dysput o roli i powinnościach 
recenzentów w prasie. Postanowiłem więc 
w tym miesiącu podać pewne informacje, 
które, mam nadzieję, ułatwią wam korzystanie 
z niniejszej rubryki 

Kryterium doboru prezentowanych tu po¬ 
zycji jest jedno: opisuję książki, które warto 
przeczytać. Oczywiście, nic nie jest takie pro¬ 
ste i moje polecanie może wynikać z różnych 
powodów. Podstawowy to taki, że sam się da¬ 
ną książką zachwyciłem lub choćby sprawiła 
mi parugodzinną czytelniczą przyjemność. 
Czasem wskazuję dzieła, które nie wzbudziły 
mojego entuzjazmu, ale na przykład należą do 
klasyki SF i każdy fan powinien je znać. Poka¬ 
zuję też książki niosące wiedzę, klimaty i po¬ 
mysły, które mogą się przydać przy konstruo¬ 
waniu i rozgrywaniu scenariuszy. Szczególną 
wagę przykładam do fantastyki polskiej, bo 
uważam, że warta jest ona mocniejszej promo¬ 
cji, W miarę możliwości wskazuję na mniej 
znanych pisarzy zagranicznych i wykreowane 
przez nich nowe światy. 

Selekcji dokonuję subiektywnie, kierując się 
własnym gustem, poczuciem literackiej jakości 
i znajomością fantastycznego kanonu. Nie piszę 
o książkach złych, bo uważam, że lepiej wska¬ 
zać czytelnikowi te kilka pozycji, na których za¬ 
kup warto wydać pieniądze, a na lekturę poświę¬ 
cić kilka godzin. Rubry ka recenzencka w MiMie 
ma mieć charakter służebny - rozpoznawać bo¬ 
jem fantastykę trafiającą na księgarskie półki. 


Ciekaw jestem, czy spełnia tę funkcję, więc cze¬ 
kam na listowne opinie: pochwały i przygany. 
Dość teoretyzowania. Oto, co warto czytać 
we wrześniu. 



Adam Wiśniewski-Snerg to jeden z najcie¬ 
kawszych pisarzy w historii polskiej SF. Zade¬ 
biutował w roku 1973 powieścią „Robot”, 
śmiało konkurującą z niepokonanymi ówcze¬ 
śnie powieściami mistrza Lema, o których pi¬ 
sałem w felietonach przedstawiających histo¬ 
rię polskiej fantastyki. I oto niespodziewanie 
ukazało się wznowienie innej powieści Snerga 
- WEDŁUG ŁOTRA, również uważanej za 
jedną z ważniejszych w polskiej fantastyce. 
Nie będę zdradzał fabuły, bo nie ona decydu¬ 
je o klasie prozy Snerga. Na czytelnikach 
przed dwudziestu laty wielkie wrażenie wy¬ 
warł dziwny, paranoiczny klimat, niepokojąca 
wizja świata jako wielkiego planu filmowego, 
tajemnica, którą musi odkryć bohater. WE¬ 
DŁUG ŁOTRA to kolejne, po książkach Ząj- 
dla i Oramusa, wznowienia polskiej SE To 
cieszy i mogę mieć tylko nadzieję, że młodzi 
fani będą się mogli zapoznać z następnymi 
pozycjami naszego kanonu. I że oni też uzna¬ 
ją te książki za ciekawe. 

Kolejną pozycją tego rodzaju jest antologia 
W LEJU PO BOMBIE, przygotowana spe¬ 
cjalnie na POLCON ‘97. W książce znajdują 
się wszystkie opowiadania, które dotychczas 
otrzymały nagrodę itn. Janusza Zajdla. Wy¬ 
mieniam po kolei: Marek Bamiecki „Głowa 
Kasandry” (Zajdel *85), Andrzej Sapkowski 
„Mniejsze zło” (Zajdel *90), Marek Huberath 
„Kara większa” (Zajdel *91), Andrzej Sap¬ 
kowski „Miecz przeznaczenia” (Zajdel L 92) t 
Andrzej Sapkowski „W leju po bombie” (Zaj¬ 
del *93), Ewa Białołęcka „Tkacz iluzji” (Zaj¬ 
del *94), Konrad Lewandowski „Noteka 
2035” (Zajdel k 95). Jak widać, tom zawiera 
same hity. Dominuje fantasy i fantastyka bli¬ 
skiego zasięgu (Sapkowski brał nagrodę 
w obu tych grupach). Opowiadaniom towa¬ 
rzyszą karykaturki i krótkie notki przedsta¬ 
wiające autorów. Antologia W LEJU PO 
BOMBIE nie będzie dostępna w normalnej 
sieci księgarskiej, jest to bowiem produkcja 
niskonakładowa i nie nastawiona na zysk. 
Przygotował ją Gdański Klub Fantastyki, 
a autorzy podarowali teksty za darmo 


s 



(wydanie wsparł f^ansowo poznański „Re- 
bis”). Antologii szukajcie w księgarniach spe¬ 
cjalizujących się w SE Naprawdę warto. 

ARISTOl Waltera Jona Williamsa to jed¬ 
na z najciekawszych książek SF, jakie czyta¬ 
łem w ciągu ostatnich dwóch lat. Wraz z ta¬ 
kimi powieściami jak „Serca, dłonie, głosy" 
McDonalda, „Eksperyment terminalny” Sa¬ 
wy era, „Statki czasu” Baxtera, „Diamento¬ 
wy Wiek” Stephensona stanowi dla mnie do¬ 
wód, że wszelkie gadki o kryzysie tradycyj¬ 
nej fantastyki to tylko marudzenie zblazo¬ 
wanych mędrków. 

Znajdujemy się w świecie odległej przyszło¬ 
ści. Ludzkość kolonizuje kosmos, posługuje się 
wyrafinowanymi technikami genetycznymi, Cy¬ 
ber- i nano-. Rasa ludzka jest podzielona na ka¬ 
st)', z których najwyższą tworzą tytułowi Ari- 
stoi. To oni rządzą kosmicznymi imperiami, 
kreują w nich własne prawa, tworzą i zasiedlają 
nowe światy, podbijają kosmos. Przynależność 
do tej kasty nie jest dziedziczna - może do niej 
dotrzeć każdy, pod warunkiem spełnienia pew¬ 
nych kryteriów. Porządek i ład świata zbudowa¬ 
ny jest na jednej regule - każdy Aristoi ma pe¬ 
łen dostęp do wiedzy gromadzonej przez pozo¬ 
stałych. Ta powszechność wiedzy I jawność 
działań sprawia, że wojny pomiędzy Aristoi są 
bezsensowne. Kosmos zasiedlony przez ludzi 
cieszy się pokojem. Oczywiście, Walter Jon 
Williams wie, że opowieści, w których wszyst¬ 
ko jest OK, zazwyczaj bywają nudne. Nic więc 
dziwnego, że pojawi się Aristoi, który postano¬ 
wi zmienić reguły gry. Zaczyna się konflikt. 

Pozwoliłem sobie na tak obfite streszczenie 
początku fabuły, bo jestem pewien, że nie po¬ 
psuje wam to wrażeń z lektury. Powieść Wil¬ 
liamsa zawiera kapitalną, oryginalną wizję 
świata przyszłości innego niż nasz świat i niż 
setki kosmosów produkowanych taśmowo na 
kartkach space oper. Jest to świat spójny 
i konsekwentny - nasycony gadgetami i po¬ 
mysłami technologicznymi, ciekawymi odnie¬ 
sieniami kulturowymi, pełny i plastyczny. 
Opis tej bogatej rzeczywistości czasami moc¬ 
no zwalnia fabułę, jednak jestem pewien, że 
warto się weń zagłębić. 

Powieść ARISTOI powinna się stać wyda¬ 
rzeniem na naszym rynku SF i stanowić lek¬ 
turę obowiązkową dla wszystkich graczy ba¬ 
wiących się w systemy technologiczne i cy¬ 
berpunkowe. 


















...w niektórych puszczach Nepalu żyje 
rasa olbrzymów. Nie są to ani niedźwie¬ 
dzie, ani małpy , Rozmawiałem z ludźmi t 
którzy je widzieli z daleka i słyszeli, jak 
rozmawiają w nieznanym języku. Raz też 
miałem okazję oglądać je na własne oczy 
(...) w pobliżu północnej granicy Nepalu* 
(...) Pewnego spokojnego popołudnia 
us łys z e i iś my dźw i ęk p rzypom i na ją cy 
werble. Znajdowaliśmy się w miejscu 
dzikim i opuszczonym. (...) Zbliżyliśmy 
się do miejsca skąd dochodziły dźwięki. 
Wtem ktoś dostrzegł tropy odciśnięte 
tv miękkim, gliniastym gruncie. Przed na¬ 
mi, w nieregularnych rzędach, widniały 
ślady olbrzymich, nagich stóp * mierzące 
około 60 centymetrów długości. Strach 
przeniknął wszystkich. Yeti1 — krzyknęli 
[przewodnicy} i rzucili się do ucieczki 
(...). Zostało nas trzech („.). Ruszyliśmy 
ostrożnie naprzód (,..). Przed nami, 
w naturalnym kręgu informowanym przez 
wysokie skały, wśród wielkich głazów uj¬ 
rzeliśmy grupę dziesięciu olbrzymich 
małpoludów, wysokich na 3 metry. Jeden 
z nich uderzał u* prymitywny tam-tam 
z wyżłobionego pnia (...). Pozostałe 
w milczeniu kiwały się z boku na bok 
w takt „muzyki*, Widocznie był to jakiś 
religijny obrządek, gdyż ich powaga 
wskazywała, że biorą udział w magicz¬ 
nym rytuale. Ciała pokryte miały sier¬ 
ścią, twarze pół ludzkie, półmałpie. Ich 



zachowanie nie przypomniało jednak 
zwierzęcego. Ten, który uderzał w tam- 
tam, stał zupełnie prosto, jak człowiek . 

Powyższa relacja - autorstwa anonimo¬ 
wego hinduskiego badacza i pielgrzyma- 
jest jedną z wielu opowieści o spotkaniu 
yed, „człowieka śniegu' 4 . Pomimo licz¬ 
nych doniesień o zaobserwowaniu taje¬ 
mniczych antropoidów naukowcy akade¬ 
miccy nadal twierdzą, iż yeti i jego 
krewni z całego świata („ałmas", 
*,sasquatlf\ „sacharuna") to stwo¬ 
rzenia zrodzone w wyobraźni, że na¬ 
leżą one wyłącznie do dziedziny folkloru* 
a nie do zoologii. 

Co ciekawe* istnienie yeti jest dla mie¬ 
szkańców Azji faktem nie podlegającym 
dyskusji. Pewne uwagi na temat tego 
stworzenia można odnaleźć w medycznej 
rozprawie chińskiej z XVIII wieku. Po¬ 
śród opisów fauny i Hory Tybetu oraz re¬ 
ceptur sporządzanych z nich leków za¬ 
mieszczono portret istoty na poły ludz¬ 
kiej, na poły małpiej* jak też dotyczące 
jej informacje; ... jest to jfwdr z rodziny 
niedźwiedzi, który przebywa w pobliżu 
gór i jest podobny do człowieka * Ma 
ogromną siłę. Jego żółcią leczy się 


niemoc. Stworzenie to nazywane 




jest w tekście wieloma imiona¬ 
mi: „mi rgod“ (w j, tybetańskim 
- dziki człowiek )* „pi“ (w j. chiń¬ 
skim - niedźwiedź) oraz „kuinun gurege- 
su" (w j. mongolskim - zwierzę), W innej 
księdze zoologiczno-magicznej* powsta¬ 
łej w tamtych czasach i na tychże tere¬ 
nach, zamieszczono kolorowy portret 
„człowieka śniegu". Twarz yeti jest nie- 
owłosiona* popielatej barwy {oczy są 
czerwone); ciało stworzenia porasta krót¬ 
kie* gęste, brązowe futro. 

Gwoli wyjaśnienia należy dodać, że 
wśród gatunków małp zamieszkujących 
Azję największy jest lanur nepalski. 
Zwierzę to może osiągnąć nawet 150 cm 
wzrostu w pozycji wyprostowanej (jed¬ 
nak z powodu jego budow r y anatomicznej 


pełny wyprost jest niemożliwy). Rozmiar 
stopy największych okazów nie przekra¬ 
cza 23 centymetrów, podczas gdy ślady 
yeti mają od trzydziestu kilku do ponad 
sześćdziesięciu (!) cemymetrów długości. 
Wobec tych faktów trudno upierać się* że 
to właśnie lanura bierze się za yeti,.. 

Istnienie futrzastych antropoidów jest 
dla rdzennej ludności tubylczej Azji i obu 
Ameryk całkowicie 



naturalnym 
elementem przyro¬ 
dy. Na północnym Kau¬ 
kazie i w Mongolii żyje 
„ałmas" - dziki* owłosiony V: 
człowiek gór i lasów. W za- </ m l 

^ lf Q 

chodniej Syberii yeti 
nazywany ^ & 

jest * J? 

iJsLg-mort“ 

(„Leśny Czło¬ 
wiek"). Z kolei w górzystej 
okolicy w widłach rzek Jaza i In- 
digjrka mieszka podobno dziki* le¬ 
śny człowiek* nazywany przez Ewenków 
„ezuczunaa". Ów „czuczunaa 4 * zajmuje 
się polowaniem na renifery (—). Je surowe 
mięso. Powiadają, że z renifera pożera 
całą skórę. (...) Podobno mieszka w no¬ 
rach t na podobieństwo niedźwiedzia. 

Na Czukotce miejscowe yeti nazywa¬ 
no „leryk", „mirygdy" lub też „girky- 
czawljin". Czukczowie raczej nie kochają 
tych olbrzymich (mają od 2 do 3 metrów 
wzrostu) futrzastych istot. Etnograf 
W, Bogoraz w trakcie badań nad kulturą 
Czukczów natknął się na rysunek, który 
przedstawiał dwóch włochatych kanibali 
pożerających dziecko (ludzkie). 
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Sir Edmund Hillary, pierwszy zdo¬ 
bywca Mount Everestu, w swym rapor¬ 
cie, opublikowanym w 1961 roku, 
stwierdził jednoznacznie, że yeti jest czy¬ 
stym wymysłem , Z kolei Reinhold Mes¬ 
sner, pierwszy zdobywca wszystkich 
ośmiotysięczników, oświadczył w ćwierć 
wieku po Hi II ary m, że wprost przeciwnie 
-yeti istnieje! Messner twierdził, że oso¬ 
biście spotkał - i to dwukrotnie - tego 
rodzaju stworzenia. Trzeba przyznać, że 
różnica opinii obu panów jest - delikat¬ 
nie mówiąc - wyraźna... 

Jeszcze przed dziesięcioma laty Mes¬ 
sner zapowiedział, ze spróbuje wytropić 
i schwytać yeti. Można dziś mniemać, że 
słowa dotrzymał. W końcu lipca 1997 
agencje prasowe doniosły, iż Messner za¬ 
powiedział opublikowanie swojej książ¬ 
ki, w której zamieści własnoręcznie wy¬ 
konane zdjęcia yeti. Książka ma się uka¬ 
zać za dwa lata, jednak już w połowie 
sierpnia Messner oświadczył, że posiada 
dwie dłonie yeti! Jak podała Polska 
Agencja Prasowa, Messner szczątki jed¬ 
nej ręki [yeti] znalazł w ubiegłym roku 
w Himałajadu Drugą jakoby odkupił od 
miejscowych wieśniaków (...)... jedną za¬ 
mierza oddać naukowcom do zbadania t 
a drugą zachować dla siebie. Według Ra - 
i n hol da Messnera, yeti ta istota mająca 
około dwóch metrów wzrostu, pokryta 
sierścią, o krótkich rękach i nogach. 

Messner nie jest pierwszym człowie¬ 
kiem, który demonstruje szczątki yeti, 
jednak jego relacja jest - jak dotąd — naj¬ 
bardziej wiarygodna. Współcześni nau¬ 
kowcy mogą jednoznacznie stwierdzić, 
czy dane tkanki należą do znanych nau¬ 
ce zwierząt, czy też nie (w przeszłości 
było z tym sporo kłopotów). Oprócz ze¬ 
znań świadków jedyne dowody istnienia 
yeti stanowią skalpy tajemniczych stwo¬ 
rzeń przechowywane przez tybetańskich 
mnichów. Najsłynniejsze z nich znajdo¬ 
wały się w' klasztorach Thyangboche 
i Khumjung. W latach 50. i 60. naukow¬ 
cy podejrzewali, że są to fałszywki wy¬ 
konane z futra niedźwiedzi himalajskich. 
Analiza dostarczonych przez Messnera 
szczątków dłoni yeti powinna ostatecz¬ 
nie wyjaśnić sprawę. 

Mniej szczęścia (na co niewątpliwie 
wpływają uwarunkowania polityczne 
j gospodarcze) ma badacz tajemniczych 
hominidów z byłego Związku Radziec¬ 
kiego, Paweł Mańkowski. Ten osiem¬ 
dziesięcioletni profesor zoologii, autor 
pracy poświęconej yeti, twierdzi, że od¬ 
powiednio przygotowana wyprawa ba¬ 
dawcza mogłaby w ciągu co najwyżej 
dwóch lat nawiązać kontakt z syberyjską 
odmianą yeti (,,ałmas łI ). Jak podała przed 
rokiem PAP, Paweł Marikowski oświad¬ 
czył, że krążące w (...) Ałma-Acie pogło¬ 
ski o pojawieniu się w okolicy gigantycz¬ 
nych istot człekokształtnych nie są bez¬ 
podstawne. Stwierdza przy tym, że yeti 
woli spotykać się z dziećmi, panicznie zaś 
boi się dorosłych. Profesor (w ramach 
proponowanego przez siebie ekspery¬ 
mentu) zamierza osiedlić na jednym 


z ałtajskich uroczysk rodzinę z dziećmi, 
która w miejscowych warunkach ma 
szansę oswoić przedstawiciela yeti. Jak 
dotąd sprawa nie ruszyła z miejsca, bo 
Marikowski szuka sponsorów goto¬ 
wych sfinansować całe przedsięwzię¬ 
cie. Według tego zoologa, od początku 
naszego stulecia miało miejsce około 
2000 spotkań ludzi z yeti — głównie 
w Pamirze , Himalajach t Chinach, Sta¬ 
nach Zjednoczonych i na Syberii, Przy 
okazji profesor Mańkowski daje odpo¬ 
wiedź na istotne pytanie: dlaczego tak 
trudno zdobyć szczątki yeti? Wyjaśnie¬ 
nie zoologa trąci makabrą, jednak ma 
sens. Jak w sierpniu 1996 roku donio¬ 
sła „Rzeczypospolita**, komentując 
brak materialnych śladów yeti, Mari¬ 
kowski cytuje stare mongolskie powie¬ 
dzonko, wedle którego „ najlepsze 
miejsce dla zmarłego znajduje się 
n 1 żołądkach jego potomstwa 4 \ Jeśli 


analiza genetyczna ręki yeti (dostar¬ 
czonej przez Messnera) potwierdzi 
współczesne istnienie reliktowych ho¬ 
minidów, to być może ktoś ofiaruje 
wsparcie dla projektu kazachskiego 
profesora? Ten zaś, używając ludzi ja¬ 
ko przynęty, złapie dzikiego krewniaka 
homo sapiens] Wszystko to jest pasjo¬ 
nujące dla naukowca, jednak cokol¬ 
wiek podejrzane dla humanisty. Dla 
dzikich hominidów, unikających ludzi 
jak ognia, nie jest istotne czy naukow¬ 
cy rozpoznają w nich neandertalczy¬ 
ków', gigantopiteki, czy może archeola- 
nury (zainteresowanych problematyką 
gatunkowej przynależności relikto¬ 
wych hominidów odsyłam do mojego 
artykułu w miesięczniku „Nieznany 
Świat** nr 9/97). Może więc lepiej nie 
wsadzać yeti do klatki ? Niech pozosta¬ 
nie „mitem XX wieku** - ekologicz¬ 
nym, dzikim i wolnym! 
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W ciągli 
ostatnich kilku 
miesięcy rynek RPG przechodził gruntowne 
przeobrażenia. Upadły wielkie firmy: GDW 
(Traveler, Twighlight 2000, Space 1899), 
TSR (D&D, AD&D, Dragon Dice, dziesiąt¬ 
ki innych tytułów), May fair Ga mes (Chill, 
Underground, karcianka Sim City, dodatki 
cło AD&D), Wbite Wolf i SJG były na kra¬ 
wędzi bankructwa. Popularne do niedawna 
systemy znikały, kilka nowych przebojem 
weszło na światowe rynki. W związku z tym 
postanowiliśmy zmienić nieco formułę Wie¬ 
ści - będziemy zamieszczać informacje nie 
tylko o najnowszych, ale również o nieco 
starszych produktach. Jednocześnie może 
się zdarzyć, że (z braku miejsca) opubliko¬ 
wanie niektórych informacji opóźni się mie¬ 
siąc lub dwa , 

Napiszcie, co o tym sądzicie!!! 


Przyznano Grigins Awurds za rok 1996, 
Oto wyniki: 

Najlepsza gra planszowa fantasy: 

Settlers of Catan 
Wydawca: MayfairGames 
Autor: Klaus Te u ber 
Najlepsza gra karciana (trzy ex equo): 
Legend of Five Rings: 

Lal tle of Bctdcii Pass 
Wydawca: Five Rings Publishing 
Autor: Dave Williams 
Lunch Money 
Wydawca: Atlas Games 
Autor: Char!ie Wiedman 
Mythos 

Wydawca: Chaosium 
Autor: Charlie Krank 
Najlepsza gra roleplaing: 

Deadlands 

Wydawca: Pinnacle Entertainment Group 
Autor: Shane Hensley 
Najlepsza przygoda: 

The Complcte Masks of Nyarlathotep 
(do gTy „Zew Ghuthu") 

Wydawca: Chaosium 
Autorzy: Larry DiTillio, Lynn Willis 
Najlepszy dodatek: 

Six Gtins and Soreery 
(do gry „Castle Falkenstein* 1 ) 

Wydawca: R. Talsorian 
Autorzy: Edward Bolme, James Cambias, 
Erie Floch, Angela Hyatt, Jim Parks, De¬ 
rek Quintanar P Barrie Rosen, Mark Schu¬ 
mann, Chris Williams 

Najlepsze opracowanie graficzne gry, serii 
książkowej lub dodatku: 

Deadlands 

Wydawca: Pinnacle Entertainment Group 
Opracowanie graficzne: Tim Link, Jay 
Lloyd Neal, Charles Ryan 


Najlepsza proza związana z grami: 

The Cthulhu Cycfe 

Wydawca: Chaosium 
Edytor serii: Robert M. Price 
Autorzy: Donald R, Burleson, Leonard 
Carpenter, Pierre Comiois, August W, 
Derleth, Lord Dunsany, Alan Dean Po¬ 
ster, C. J. Henderson, M, R* James, H. R 
Lovecraft, Will Murray, $teven Paul sen, 
David C. Smith. 

Najlepsze pismo profesjonalne (z jakichś 
dziwnych powodów „Magia i Miecz" nie by¬ 
ła nominowana w tej kategorii): 

Shadis Muguztne 

Alderac 

Wydawca: John Zinser 
Edytor: Rob Vaux 

Aleja Zasłużonych (Adyenture Gaming 
Hall of Famę); 

Darwin Bromłey 

Advanced Dungeons Si Dra go os 

Wydawca: TSR, Inc. 

Autor: E. Gary Gygax 
Cosmic Encounter 
Wydawca: Eon Products, Inc. 

Autorzy: Bill Eberle, Jack Kittridge, Bill 

Norton, Peter O lotka 

Traveller 

Wydawca: Gamę Designers Workshop 
Autorzy: Marc Miller 
Tym razem tryumfowała firma Chao¬ 
sium, otrzymując nagrody we wszystkich ka¬ 
tegoriach w których były nominowane jej 
produkty. Ponadto okazało się, że „Zew 
Cthulhu*' jest obecnie jedną z najlepiej funk¬ 
cjonujących na rynku gier fabularnych. 

W tym roku ukazały się już następujące do¬ 
datki do „Zewu Cthulhu" (większość z nich 
była albo będzie opisana w Skrócie doRdyeh); 
ARKHAM SANITARIU M _ dodatek prze¬ 
znaczony dla graczy. 

CTHULHU LI YE-LARP, 

THE DREAMING STONE- kampania osa¬ 
dzona w Krainie Snów. 

THE CGMPLETE DREAMLANDS- kolej¬ 
na, czwarta już edycja dodatku opisującego 
Krainy Snów, 

MINIONS- zbiór piętnastu krótkich przygód. 
THE NEW ORLEAN S GUIDEBOOK - 
dodatek do ZC1920, opisujący tytułowe 
miasto. 

SECRETS “ cztery przygody rozgrywające 
się w 1990 roku. 

1920’S INVESTIGATOR s S COMPANION- 

dodatek wydany poprzednio w dwóch czę¬ 
ściach, Nowa edycja w jednym tomie i z no¬ 
wą szatą graficzną. 

Najbliższe plany: 

ESCAPE FROM INNSMOUTH, SECGND 

EDITIO T - nowa edycja, zawierająca dwie 
dodatkowe przygody. Wrzesień 1997. 

THE BERMUDATRIANCLE-mity i taje- 
mn i ce Trój k ąta B erm u d zk i ego. Paźd zi em i k 
1997. 

Ciekawe, co Cthulhyści (kultyści?) szy¬ 
kują nam na gwiazdkę*.. 

Pinnacle Entertainment Group, Inc. też 

nie może raczej narzekać na brak nagród. Gra 
„Deadlands" szybko zdobyła sobie dużą 
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popularność i do tej pory ukazało się już do 
niej szereg dodatków: 

MARS HAL LAW - ekran i przygoda, 

THE QUICK & THE DEAD - dodatek opi¬ 
sujący świat (ludzi, miejsca i inne obrzydli- 
stwa). Dodatkowo zamieszczono dziesięć 
nowych archetypów. 

BG0K 0 J THE DEAD - księga opisująca ta¬ 
jemnice bohaterów, którzy powrócili zza 
grobu. Przeznaczona zarówno dla graczy, 
jak i dla Mistrzów Gry. 

PERDIT10N ł $ DAUGHTER - pierwszy 
z małoformatowych dodatków zawierają¬ 
cych opowiadanie i przygodę, Kiedy tylko 
pojawia się podejrzana sekta, gracze od ra¬ 
zu wiedzą co powinno być zrobione. 
INDEPENDENCE DAY — drugi z mało- 
formatowych dodatków zawierających 
opowiadanie i przygodę. Stuletnie obchody 
narodzin USA nie mogą odbyć się bez 
burdy - szczególnie w Dodge City, 

NIGHT TRAIN ^ trzeci z małoformatowych 
dod alków zaw i eraj ący ch o p o w i ad an i e 
i przygodę oraz dodatkowo scenariusz do 
gry fig orkowej „The Great Raił Wars", rów¬ 
nież wydanej przez Pinnade Enlertimenl. 
TWISTED TALES - rozbudowana karta 
postaci z dużą ilością pustego miejsca na 
dziennik. 

W przygotowaniu: 

SMITH & ROBARD'S oraz HUCKSTERS 
& HEXES- dwa dodatki opisujące Szalonych 
Naukowców oraz sławnych Magiszulerów 
Dziwnego Zachodu. Obie pozycje są prze¬ 
znaczone zarówno dla graczy, jak i MG. 
RASCALS, YARMINTS, & CR1TTERS - 
księga legendarnych postaci Dzikiego Za¬ 
chodu i nie tylko: Billy the Kid, Drakula, 
Bezgłowy jeździec i krwiożercze króliki. 

I to wszystko jeszcze w tym roku! 

Gdańskie Stowarzyszenie Fantastyki AL- 
KOR (Dom Kultury, Gdańsk Morena, ul. 
Nałkowskiej 3) w dniach 10 - 13.10.1997r. 
organizuje kolejną edycję mistrzostw gier 
karcianych CARD MASTER 6, 

W programie przede wszystkim MA¬ 
GIO: THE GATHERING (typ II). Najpraw¬ 
dopodobniej turniej MAGIC:TG będzie ofi¬ 
cjalną imprezą sankcjonowaną przez WL 
ZARD OF THE COAST (nagrody! 11). Po¬ 
nadto odbędą się turnieje: DOOMTROG- 
PER, DARK EDEN. KULT, STAR WARS 
oraz SHADOWRUN. Przewidziano rów¬ 
nież turniej WARHAMMER FANTASY 
BATTLE oraz EPIC 40,000, Na uczest¬ 
ników czekają różne niespodzianki! 

Zainteresowanych prosimy o potwierdze¬ 
nie chęci przybycia (liczba miejsc ograni¬ 
czona) pod telefonami: 

(0-58) 32-77-20 Mariusz 
(0-58) 33-77-30 Piotr 
(0-58) 56-06-52 Michał 

lub przez Internet, nasz e-mail: 

ALKOR@ koli .com.pl. 

Więcej na internetowej stronie ALKORU: 
www. kot i com. pl ,/~A LK OR 




Grzegorzowi nie zostało 

już wiele życia... 


• • .i tylko Ty 

możesz mu pomóc. 

To jest pierwsza gra 
Grzegorza w Magie® i zaraz 
zostanie pokonany. Ta okrutna 
prawda właśnie do niego 
dotarta. 

Grzegorz nie ma pojęcia, jak 
grać w Magie®. Próbował Kulę W 
Ognistą zablokować Flarą Many. 

Ogłosił swoje zaklęcia jako 
atakujących... podczas fazy 
podtrzymania przeciwnika. 

Portal™ jest wprowadzającym 
do świata Magie® zestawem 
kart, który ma dać Grzegorzom 





szansę walki. 

Jest kompatybilny z Magie®, 
ale łatwiejszy w nauce i g" 

Jeśli znasz kogoś takiego, 
jak Grzegorz, kogoś z 
problemem, udziel mu pomocy. 
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Wstęp do Dynamicznej Gry 

VVfv7; f J ( \ r> ,nstrukc > a S r y ‘ przewodnik gracza w jęz. polskim. 7 k 
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Pytaj w sieci EMPiK... a może również 
w dobrych księgarniach i sklepach muzycznych. 


Wimkijs i)r Tur Coast, Magie: The Gathering i M ^ , fim)y 
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iszawa, tel./fax (0-22} 368831, informacja: (0-22) 6344790 








Młoda, piękna dziewczyna przemierzała zatopione we mgle wąskie lon¬ 
dyńskie uliczki. Obcasy jej butów uderzały rytmicznie « mokry od deszczu 
bruk; białe opary zniekształcały odgłosy kroków, sprawiając wrażenie, ze 
ktoś za nią podąża, 

Kobielu zatrzvmała się i zaczęła nasłuchiwać. We mgle za je] plecami i~e- 
ctywiście ktoś się czaił'Jej serce na chwilę zamarło z trwogi. Ruszyła na¬ 
przód, tym razem szybciej, przez długi, mroczny tunel pomiędzy jarzącymi się 
upiom ie lampam i ga zou w \n ti . Ni e h / doczny .. k toś zt i jej p let a n j i _ h >b i i a. * sa¬ 
mo lego kroki fn ł\ cięższe niż jej; to musiał być mężczyzna , Dziewczyna za¬ 
częła biec jak oszalała, ale obcy był coraz bliżej , Odwróciła się i ujrzała 
ciemną sylwetkę wyłaniającą się z mgły . Żółte światło lampy gazowej rozbły¬ 
sło na ostrzu noża trzymanego w uniesionej ręce. 

- O , Boże f to on! — krzyknęła - Czerwony Kuba! Kuba Rozpruwacz! 



Seryjni mordercy są nieodłącznym skła¬ 
dnikiem opow ieści grozy i, niestety, realnej 
rzeczywistości Wzbudzają w nas o wiele 
większy strach niż nie istniejące duchy, 
wampiry czy wilkołaki. Sprawiają, ze nie 
potrafimy przejść ciemną uliczką nie po- 
myślą wszy o szaleńcu z ostrym jak brzy twa 
nożem* czający m się w mroku... 

Zadaniem horrorów role playing jest 
wykorzystywanie lęków, strachów i ko¬ 
szmarów, dlatego trudno wyobrazić sobie 
mroczne uliczki jeszcze mroczniejszych 
światów gier fabularnych bez zabójców. 
Aby jednak mogli się na nich pojawić. 
Mistrz Gry musi zrozumieć kim są, w jaki 
sposób myślą, jak wy korzystać ich w przy¬ 
godach, Temu celowi służy niniejszy arty - 
kuł. Mam nadzieję, że choć w części wy ja¬ 
śni większość wątpliwości. 


GENEZA 

Kim są seryjni mordercy? Już na sa¬ 
mym początku, aby zawęzić pole naszych 
zainteresowań, musimy wyłączyć z tej 
£jupv zabójców, żołnierzy i fanatyków' re¬ 
ligijnych. Pierwsi i drudzy zabijają dla 
pieniędzy, ostatni dla ideałów. Seryjni 
mordercy robią to z tylko sobie w iado¬ 
mych powodów. Można jednak w y odręb¬ 
nie pewne cechy wspólne, które w jakiś 
sposób ich wyróżniają. Pierwszą z nich 
jest podłoże seksualne zbrodni. W literatu¬ 
rze fachowej mówi się wprost o seksual¬ 
nych seryjnych mordercach (pierwszym 
zabójcą należącym do lej grupy był Kuba 
Rozpruwacz). Drugą cechą charaktery- 
sieczną jest tzw. obecność wolnej wmli. to 
znaczy zabijanie z pełna świadomością: 
morderca odczuwa po prostu potrzebę, żc- 
bv zabić - i robi to. Nie znaczy to, oczy¬ 
wiście. że wszyscy dadzą się określić 
w podobny sposób, ale to tylko unaocznia 
fakt. jak mało o nich wiemy. 

Bardzo często seryjnych morderców po¬ 
równuje się do nałogowców, takich jak 
narkomani czy alkoholicy, Tylko że jest to. 
oczywiście, specyficzny rodzaj uzależnie¬ 
nia, Według tej teorii naczelną rolę odgry¬ 
wają fantazje. Mordercy podsycają je 
i „podtrzymują” zabijając, a czynią to co¬ 
raz częściej i brutalniej. I tak jak tnni nało¬ 
gowcy nie mogą przestać, a nawet czasami 


tolerują to co robią jako skutki uboczne 
swego uzależnienia. Zabijają, żeby zaspo¬ 
koić swoje fantazje i psychologiczne po¬ 
trzeb v. godząc się z konsekwencjami w ła¬ 
snego postępowania. 

Być może pamiętacie sery jnego mor¬ 
dercę z powieści Thomasa Hansa ..Czer¬ 
wony Smok" lub Aniony ego Grossa 
z ..Mrocznej Materii" Garfidda Reevsa- 
Stevensa, Pierwszy z nich wierzył, że 
przemienia się w smoka, którego miał wy¬ 
tatuowanego na ciele. Co w ięcej, rozma¬ 
wia! nawet ze swoim gadzim przyjacie¬ 
lem, domagającym się coraz więcej i w ię- 
cej ofiar. Drugi robił trepanację czaszek 
własnym studentkom („na żywca") i zja¬ 
dał ich mózgi, aby poznać tajemnicę 
mrocznej materii — składnika wszechśw ia- 
ra. który może zmienić człowieka w r boga 
i uczynić go nieśmiertelnym. Obaj byli 
więźniami swoich fantazji i podsycali je 
dokonując kolejnych mordów. 

Sery jni mordercy są bardzo niebezpiecz¬ 
nymi przeciwnikami z co najmniej trzech 
powodów: 

- Nie mają poczucia winy. Są niezdolni do 
miłości - nie łączą się w r trwałych związ¬ 
kach, jeżeli nie przynosi im to korzyści 
(tylko na zasadzie „coś za coś 1 *). Fascynuje 
ich przemoc, zadawanie ran. tortury. 

- Brak ..zewnętrznych 14 motywacji. Ich 
zbrodnie są spontaniczne, nie zabijają dla 
pieniędzy, stanow iska itp. Z tego powodu 
trudno ich wytropić* 

- Mają niezwykłą zdolność do u kry wania 
sw r ojej działalności. Ted Bundy, morderca 
ze Stanów, pomagał policji rozwiązać za¬ 
gadkę morderstw, które sam popełnił jed¬ 
nocześnie sprowadzając śledztwo na nie¬ 
właściwy lor. 

Seryjni mordercy potrafią wspaniale 
przygotowywać się do popełnienia zbro¬ 
dni. przez co są „wirtualnie niewidzialni” 
- policjanci mogą nawet nie zdawać sobie 
sprawy, że mają do czynienia z seryjnymi 
mordercą. 

Nie W szyscy „seryjni” mają takie same 
motywy postępowania. Niezależnie od 
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cech wspólnych, specjaliści dzielą ich na 
czieTy podgrupy: wizjonerów, „misjona- 
rzy*\ li ed on i stów i dominatorów. 

słyszą głosy albo mają wizje, 
które zmuszają ich cło popełniania mor¬ 
derstw - są to lak zwani psychotyey. Na¬ 
wet wtedy, gdy nie w pełni kontrolują 
swój osobisty świat, dokonują morderstw, 
aby podtrzymać i rozwijać własne fantazje 
fnp. morderca z Czerwone go Smoka** 
Thomasa Hansa), 

‘ ' m dążą do wyeliminowania 
grupy lub kategorii ludzi - np. kobiet lek¬ 
kich obyczajów, które szerzą nierząd 
W mieście (np, Kuba Rozpruwacz). 

lubią dreszczyk emocji towarzy¬ 
szący zabijaniu. 

podnieca kh całkowita wła¬ 
dza i kontrola nad ofiarą. 

Oczywiście jest to tylko jedna z teorii 
(niekoniecznie prawdziwa), można ją jed¬ 
nak wykorzystać podczas tworzenia mor¬ 
dercy dla potrzeb gry - pozwoli lo lepiej 
sprecyzować jego psychikę i cele, do 
których dąży. 

Jak już wcześniej wspomniałem, fanta¬ 
zja odgryw a nadrzędną rolę w życiu seryj¬ 
nego mordercy i jako taka spełnia istotną 
rolę w dokonywanych przezeń zbrodniach. 
Przestępca jest nie tyle zmuszany do dzia¬ 
łania według pewnych wzorców', co wprost 
..namawiany** do zabijania. 

Morderstwo (zarówno sam akt, jak 
\ wszelkie związane z nim elementy) jest 
integralną częścią fantazji zabójcy. Sceny 
zbrodni zazwyczaj są ich odbiciem, 
odzw ierciedleniem - ofiary są do siebie 
bardzo podobne, ubrane w laki sam strój, 
zbójca traktuje je w taki sam sposób ild. 
Ted Bundy był podejrzewany o zabicie 
ponad trzydziestu dziewczyn; wszystkie 
miały ten sam typ urody - dwudziestolat¬ 
ki z ciemnymi, długimi włosami. Morder¬ 
ca urzeczywistniał swe sadystyczne fanta¬ 
zje i, jak mówił, „używał ofiar do odtwa¬ 
rzania scen z okładek detektywistycznych 
magazynów lub scen z filmów o seryj¬ 
nych mordercach* 4 . Earl Nelson zabijał 
swoje gospodynie, a Posteai Laskey polo¬ 
wał na staruszki. 

Zabijanie jest rytuałem. Przestępca po¬ 
stępuje melodycznie, w ściśle określony 
sposób, używa określony cli narzędzi mor¬ 
du (mogą się one zmieniać) itd. Pierwsze 
morderstwo jest dla seryjnego mordercy 
niemal mistycznym doświadczeniem. 
Czerpie on ogromną przyjemność z wła¬ 
dzy Jaką ma nad ofiarą, czuje się silny, po¬ 
tężny, niemal niepokonany. Można powie¬ 
dzieć, że w tym momencie osiąga 
„szczyt". Później chce, aby to doświad¬ 
czenie się powtórzyło. Morduje dalej, ale 
coraz trudniej zaspokoić mu swoje potrze¬ 
by. Po pewnym czasie, gdy zabijanie 
zmienia się w nudną rutynę, zaczyna 
podejmować większe ryzyko, staje się bar¬ 
dziej zuchwały — w końcu nic nie może się 
równać z dreszczykiem emocji, kiedy czu¬ 
je. że policja niemal go ma. że jest ó krok 
za nim. Zostawia ciała w widocznych 



miejscach, czasami nawet sani naraża się 
mi niebezpieczeństwa, uciekając w ostat¬ 
ki chwili z miejsca zbrodni lub pokazu¬ 
jąc się kilku świadkom. 

Ted Bund\ wspominał, że żadna ze zbro¬ 
dni nie jest wystarczająco dobra - zawsze 
myśli się jak ją udoskonalić, jak uczynić 
fantazję głębszą, a zbrodnie bardziej fascy¬ 
nującą. Fantazje o zbrodni stają się obsesją; 
przez cały czas tylko zastanawiasz się jak to 
zrobić, zapominając o rzeczywistości. 

W pewnym momencie seryjny morder¬ 
ca przestaje odróżniać fantazję od rzeczy¬ 
wistości, Te dw a światy są dla niego tak 
sarno ważne i niezbędne do życia. Ten 
pierwszy z każdą kolejną zbrodnią sta¬ 
je się coraz bardziej realny: coraz wię- 
cej w* nim szczegółów, pojawiają się 
nowe elementy. Jeżeli zabójca np, nie 
będzie dość zręczny i garola zsunie się 
z gardła ofiary, pozwalając jej żyć 
chwilę dłużej, wpłynie lo na jego dal¬ 
sze zabójstwa — wszystkie kolejne ofia¬ 
ry będą zabijane w ten sposób. 

Seryjny morderca nie może przestać 
zabijać z własnej woli. Jeżeli nikt mu 
nie przeszkodzi, będzie popełniał zbro¬ 
dnię za zbrodnią. Coraz częściej i coraz 
brutalniej, gdyż fantazje muszą być 
czymś ..karmione'*, a pragnienie mordu 
zaspokajane. 

Pisząc o seryjnych mordercach po¬ 
winniśmy też zastanowić się nad przy - 
czyną przemiany zwykłych ludzi w be¬ 
stie ogarnięte żądzą mordu. 

Wiele teorii głosi, że jest to wynik 
urazów z dzieciństwa. Według FBI 
W' 70% rodzin przyszłych morderców 
były problemy z alkoholizmem, w 50% 
przypadków krewn i lub rodzice byli 
chorzy psychicznie. 

Seryjni mordercy zazwyczaj pocho¬ 
dzą zc złych rodzin - większość z nich, 
wspominając dziecin siwo, mówi o czę¬ 
stym biciu, karaniu bez powodu, braku 
opieki i bezpieczeństwa itp. 

Przyszły seryjny morderca jest za¬ 
zwyczaj samotnikiem, nie czuje przy¬ 
wiązania do rodziny, nie ma zbyt wielu 
przyjaciół, nienawidzi swojego ojca 
(72% przypadków), postrzega świat ja¬ 
ko niesprawiedliwy. Bardzo często 
znęca się nad kolegami i zwierzętami. 

Jest egocentrykiem - świat i zamie¬ 
szkujący go ludzie są tylko ..przedłuże¬ 
niem'* jego fantazji, 

Z roku na rok i mag i nacje przyszłego 
mordercy stają się silniejsze i więcej 
w nich przemocy zabójca wykorzystu¬ 
je je. aby uciec od rzeczywistości do 
miejsca gdzie to on jest panem, a nie ci, 
którzy znęcają się nad nim w realnym ży¬ 
ciu. Innymi słowy; wy obrażenia te są 
czymś, co pozwala mu zapanować nad 
sobą i światem zewnętrznym. W tym 
czasie można wyodrębnić pew ne cechy, 
które odróżniają go od rówieśników'; jest 
bardziej agresywny, buntowniczy, na¬ 
gminnie kłamie itd. Po pewnym czasie 
obsesja staje się na tyle silna, że przyszły 
zabójca nie jest już w sranie nad nią zapa¬ 
nować. Wtedy umiera pierw sza z ofiar. 


GALERIA „BOHATERÓW" 

Nie sposób wyobrazić sobie artykułu 
o seryjnych mordercach bez przedstawienia 
kilku z nich. Poniżej znajdziecie informacje 
o trzech, w tym najsłynniejszym „rzeźni ku'* 
wszechczasów — Kubie Rozpruwaczu. 

Szkocki góral, seryjny morderca i kani¬ 
bal żył w' połowie XIV w. Niepiśmienny 
i niezbyt okrzesany, mieszkał wraz ze sw r o- 
ją żoną i czternaściorgiem dzieci w Gallo- 
wa>, na południowym zachodzie Szkocji, 
w r olbrzymiej jaskini, położonej nad brze¬ 
giem morza. Przez ponad 25 lat rodzina 
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Beaii napadała, grahiła i zabijała wędrow¬ 
ców mężczĄ zn. kobiety i dzieci - którzy 
podróżowali z Edynburga do Glasgow. Ich 
kariera zakończyła się, gdy świat dowie¬ 
dział się* że są kanibalami. Człowiek, 
któremu udało się uciec Hennom* opowie¬ 
dział królowi w Glasgow o swojej żonie, 
która zaraz po upadku z konia została po¬ 
ćwiartowana i /jedzona. Rozwścieczony 
krói wyruszył wraz z e z te rema setkami 
swoich ludzi i ogarami bojowymi, aby 
schwytać rodzinę kanibali, Swaney został 
ujęty wraz / rodzina i spalony, a ich pro* 
chów nigdy nie złożono u ziemi. W jaskini, 
która służyła Beanom za dom, odnaleziono 


dziesiątki poćwiartowanych zwłok. Przy¬ 
puszcza się, że w ciągli dwudziestu pięciu 
luL zamordowali ponad tysiąc osób. 

KUBA ROZPRUWACZ 

Kuba Rozpruwacz rozpoczął swoją 
działalność 31 sierpniu 18S8 roku. Jego 
pierwszą ofiarą była Mary Ann Niehols, 
czrerdziestu pięcialetnia prostytutka - roz¬ 
cięto jej gardło aż do kręgów szyjnych, 
a następnie pchnięto nożem w brzuch. 

K września 1S8H roku przyszła kolej na An¬ 
nie Chapman, czterdziestoletnią kobietę 
lekkich obyczajów; Kuba rozciął jej brzuch 
i wy jął organy wewnętrzne. Prasa po raz 
pierwszy wspomniała o seryjny m mor¬ 
dercy grasującym w Hast Endzie. Na¬ 
stępną ofiarą była Elizabeth S tri de. 45- 
letnia kobieta zamordowana 30 sierpnia. 

K u b a zos ud w y płoszon y z m i ejsca z hro- 
dni w momencie, gdy odcinał jej uszy. 
Jeszcze tego wieczoru odbił sobie niepo¬ 
wodzeń ie, atakując czterdziestosześcio- 
letnią Catharitie Eddowes, Badania wy¬ 
kazały. że zwłokom brakuje nerki. Już 
wkrótce ów organ został odnaleziony... 
u właściwie wysłany pocztą do niejakie¬ 
go Georgeu Łuska. Po trzeciej i czwar¬ 
tej zbrodni Londyn ogarnął strach. Ulice 
nie by ł y bc z p i e c z ne. mordę re a p oj a w i a ł 
się i znikał jak ciem drwiąc sobie ze 
wzmocnionych patroli policji, W tym sa¬ 
mym czasie Kuba zaczął pisać listy do 
prasy t policji (ujawniając fakty znane 
tylko detekt y w om pro w adz ąc ym ś !e d z- 
two). Wy śmiewał się w nich z nieporad¬ 
ności organów ścigania, często kończąc 
swe elaboraty zdaniem: „Złapcie mnie. 
jeżeli potraficie", W niektórych znalazły 
się nawet wiers/e. Jeden z nich brzmiał 
mniej więcej tak: 

Osiem biednych dziwek 
pod londyńskim niebem 
jedna przyszhi do Kuby 
zosktio ich siedem. 

Przy toczony przeze mnie poemat pod¬ 
pisano: „Nie jestem r/einikiem ani za¬ 
morskim szyprem. Jestem miejscowym, 
kochającym Kubą Rozpruwaczem," 

Kuba Rozpruwacz zabił ponownie 
o listopada 1888 roku. Jego „ostatnią" 
ofiarą b\ła Mary .leanene Kelly, dwu¬ 
dziestoletnia prostytutka - było to naj- 
bfatalniejsze z jego morderstw. Zbro¬ 
dniarz. pastwił się nad nią przez w iele 
godzin, tnąc jej ciało na kawałki. 

By ł to ostami mord Kuby Rozpruwa¬ 
cza. Nigdy go nie schwytano ani nie do¬ 
wiedziano się kim był naprawdę,.. 

ELŻBIETA BATGRY-NADASDY 
Słynna „Krwawa Hrabina" z Transyl¬ 
wanii, która przedstawiano jako wiedź¬ 
mę. wampirzycę, wilkołaka; podobno 
kąpał li się w krw i dziewic w celu zacho¬ 
wania piękna i wiecznej młodości. Po¬ 
służyła Bramowi Sto korowi za jeden 
/ pierwowzorów postaci Drakuli. 

Elżbieta należała do jednej z najpo¬ 
tężniejszy eh i najbardziej wpływowych 
rodzin na Węgrzech (c/Jonkiom tego 


rodu był między inny mrrrTJ Polski 
Batory). I jeżeli chodzi o dziwne „skłon¬ 
ności", na pewno nie była w niej przypad¬ 
kiem odosobnionym. Jej ciotka Klara tor¬ 
turowała swoje służące, wuj był satanistą, 
u brat Stefan - pijakiem. Mówi się rów¬ 
nież o pokrewieństwie „Krwawej Hrabi¬ 
ny" z rodem VI ad a Tepesa. Jak łatwo wy- 
w n ios k o w ae z tej k ró tk tej p re ze n tacj i. ma¬ 
my do czynienia z kimś nieprzeciętnym. 

Elżbieta wyszła bardzo wcześnie za 
mąż; jej wyhrankiem był Ferenc Nasaday, 
nazywany przez Turków „Czarnym Ryce¬ 
rzem z YVęgier" (zasłuży I sobie na to mia¬ 
no nieby wałym okrucieństwem i walecz¬ 
nością na polu bitwy u Po jego śmierci za¬ 
mek $arvar przemienił się w miejsce kaini 
dziesiątek niewinnych ludzi, głównie 
dziewcząt i więźniów. To wtedy właśnie 
zaczęto mówić o krwawych kąpielach hra¬ 
biny l jej niebywałym okrucieństwie. Jed¬ 
nak w' przeciwieństwie do męża, który za¬ 
bijał i torturował niejako „naturalnie", bę¬ 
dąc nieodrodnym dzieckiem swej epoki, 
Elżbieta czerpała niesamowitą przyjem¬ 
ność ze znęcania się nad bliźnimi. Wielu 
jej gości opowiadało o krzykach, jękach 
i zawodzeniach, które nic pozwalały im 
w nocy zmru/\ c oka. 


Wykreowanie seryjnego mordercy dla 
potrzeb gry jest procesem trudny m i długo¬ 
trwałym. W pierwszej kolejności musimy 
st w o r z.y c je go p rzesz ło ść i w y myśl i c przy- 
czyny, które spowodowały, że nasz „pupi¬ 
lek" stał się bestią żądną mordu. 

Motywy te mogą by ć najróżniejsze: zale¬ 
żeć od sytuacji rodzinnej (ojciec znęcał się 
nad nim. dawał mu do zrozumienia, że jest 
kompletny m zerem itd.), iraumatycznyeh 
wspomnień z przeszłości (być może hyl 
sw ludkiem jak jego bliscy torturują i zabija¬ 
ją wrogów, lub też mści się za śmierć rodzi¬ 
ców): wy wołane magia, klątwą Ud. 

Później przychodzi kolej na ustalenie 
modus opermiti mordercy (chodzi o ustale¬ 
nie sposobu, w jaki zabija, preterowanego 
ty pu ofiar itp.i oraz rysu psychologicznego 
i w tym ostatnim MG powinien wykorzy¬ 
stać informacje zawarte w Genezie)* 

Na przykład Kuba Rozpruwacz zabijał 
kobiety lekkich obyczajów, które sprzeda¬ 
wały swoje ciało dla pieniędzy. Wszystkie 
ataki nastąpiły po zmroku. Narzędziem 
zbrodni by ło długie ostrze, którym można 
było 7 równym powodzeniem wykonywać 
cięcia, pchnięcia, jak i kroić ciało. Z kolei 
Buffalo Bill z powieści Thomasa Harrisa 
„Milczenie owiec" porywał młode kobiety , 
a następnie obdzierał je ze skóry. 

Należy pamiętać, że modus operandi 
mordercy może ulec zmianie (jego fantazje 
przekształcają się) albo też hy c naśladowane 
przez innego przestępcę w tej sytuacji bo¬ 
haterowie będą mieli do czynienia nie /. jed¬ 
nym, ale dwoma lub trzema szaleńcami. 

N ast ę pn y m k ro k iem będzie do s tosowan i e 
zabójcy do realiów świata gry. Inaczej powi¬ 
nien wyglądać i działać morderca żyjący 
w świec te o realiach średniowieczny ch, a ina¬ 
czej pochodzący z dziewiętnastowiecznego 
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\jtondvnu lub d w u dz i esl o wiecznego Chic xa> 
▼ rkuba Rozpruwacz, z pięcioma mordęrslwa¬ 
mi na koncie, nie zrobiłby wrażenia w piętna¬ 
mi o wiecznej Szkocji - byle zbój niógl po¬ 
szczycić się lepszym dorobkiem (do tych 
czasów będzie bardziej pasował kłoś laki jak 
Bean lub sam V!ad „Falownik"), 

Przygody „średniowieczne" i „współ¬ 
czesne" również hędą się od siebie różnić. 
W „Zewie Cl bulli li" czy „Ravenlofcie" bę¬ 
dziemy mieli do czynienia z przebiegłym 
zabójca, którego bohaterowie muszą odna¬ 
leźć po długotrwałym i trudnym śledzi wie, 
W „Warh a minerze" czy „Kryształach Cza¬ 
su" zabójca będzie znany, ale może pozo¬ 
stawać poza „zasięgiem" drużyny (książę, 
który morduje swoich podwładnych dzie¬ 
siątkami, wbija na pal. obdziera ze skon 
lid j. lub może być bandytą, napadającym 
na podróżnych i mordującym ich z zimną 
krwią, Oba typy przygód będą różniły się 
od siebie nastrojem. Ta pierwsza będzie 
mroczna, wymagająca myślenia i mocnych 
nerwów (historia zbliżona klimatem i at¬ 
mosferą do filmu „Siedem"); w tej druciej 
trzeba wykazać się silą oręża, wysokim 
morale i wytrzymałością psychiczną. Choć 
oczywiście nie jest to regułą, 

SCHEMATY PRZYGÓD Z UDZIAŁEM 
SERYJNYCH MORDERCÓW 

Poniżej znajdziecie kilku pomysłów na 
przygody z mordercami. W nawiasach po¬ 
daję tytuły filmów lub książek, które warto 
obejrzeć/przeczytać przed przystąpieniem 
do pisania scenariusza. 

Śledztwo 

(Siedem, Czerwony Smok. Milczenie owiec) 

To chyba najpopularniejszy typ historii 
z udziałem seryjnych morderców. W mie¬ 
ście. gdzie przebywają bohaterowie, do¬ 
chodzi do kilku brutalnych morderstw. 
Wszystko wskazuje nu to. że pojawi! się se¬ 
ryjny morderca. Bohaterowie muszą go od¬ 
naleźć zanim ponownie zabije. 

Kilku morderców 
(Krzyk) 

Wariant Śledztwa. Zabójców jes! więcej — 
dwóch, trzech, być może nawet cala fana¬ 
tyczna sekla. 

Tł odzina 

(Ojczym 1, II, tli) 

Seryjny morderca podróżuje po całym 
kraju, poszukując kobiety lub mężczyzny 
u jego „łypie". W kilka tygodni, miesięcy 
lub lat po ślubie usiłuje zabić żonę/męża 
i dzieci (kiedy okazuje się, że nie spełnia¬ 
ją jego oczekiwań), a potem wyrusza 
w dalszą drogę. Być może żoną/mężem 
jesi jeden z graczy, 

Wewnętrzny w r róg 
I Harry Angd, Mroczna połowa) 

Bohater ma mroczne ulter ega* które doko¬ 
nuje morderstw wbrew jego woli. Poszuki¬ 
waniu samego siebie mogą hyc niezłym le¬ 
matem nu przygodę. 

Opiekunka 

(Mi sery i 

Bohater (bohaterowie) ma wypadek. Kie- 1 
dy odzyskuje przytomność, orientuje się, ■ 


że wpadł w łapska bardzo oddanej mu 
osoby. Gospodarz bynajmniej nie ma za¬ 
miaru pozwolić gościowi na opuszcze¬ 
nie swego domu, a nawet na przeżycie 
kilku następnych dni. 

Lśnienie 

(Lśnienie; film i książka) 
Bohaterowie trafiają do miejsca odcięiego 
od świata (schronisko w górach, hotel na 
pustkowiu — obowiązkowo w czasie zimv). 
ieden z nich - lub właściciel przybytku - 
wpada w szał. Zaczyna się zabawa z nic- 
w i a domynuak oń czc n tern.,. 

Przedmiot 

(Omsrrnej 

Zabójcą jest przedmiot - dom, samochód itd. 

Powrót zza grobu 
(P i ątek i rzy na sl eg o) 

Zabójcą jesl istota, która wróciła zza 
grobu, aby komynitować swój proceder. 
Być może będzie to jej kolejne spotkanie 
z bohaterami. 

Klątwa 

Bohaterowie padają ofiarami klątwy, 
która zmusza ich do zabijania. Mimo że 
zdają sobie sprawę z lego co robią, nie są 
w stanie przeciwdziałać przeznaczeniu. 


pokonana. Postać, która zawsze wymy¬ 
ku się bohaterom, Kiedy już dochodzi 
do bezpośredniej konfrontacji z druży¬ 
ną, zabójca mu nad nią wielką przewagę. 
W przygodach z. udziałem seryjnych 
morderców pow inno Zwracać się szcze¬ 
gólną uwagę na nastrój i budowanie cią¬ 
głego poczucia zagrożeniu. 

Na koniec chciałbym jeszcze bardzo 
przeprosić za uproszczenia, których się 
dopuściłem w niniejszym tekście - nie 
wszystko jednak, co dotyczy seryjnych 
morderców, nadaje się do opublikowania 
w naszym piśmie. 


GADŻETY 

Światy gier tabularnych bardzo róż¬ 
nią się od naszego. Podobnie może być 
z mordercami. Poniżej umieściłem kil¬ 
ka nadprzyrodzonych mocy. jakimi 
mogą dysponować zabójcy . 

Świat wykreowany przez wyobra¬ 
źnię przestępcy może zaistnieć na¬ 
prawdę. stać się małym, innym wy¬ 
miarem, By ć może morderca będzie 
mógł wciągać do niego swoje ofiary . 
Patrz przygoda Dom* 

Zabójca nadal egzy stuje po swojej 
śmierci. Tak jak Freddie z „Koszmaru 
z ulicy Wiązów" powraca w snach do 
naszego świata i mści się na bliskich 
osob. które go zamordowały (lub też 
przechodzi z ciała do ciała, kontynuu¬ 
jąc swój proceder). W obu przypad¬ 
kach zabójca jest prawie nieśmiertelny 
- jego duszę może uspokoić ty Iko ma¬ 
gia lub heroiczny czyn. 

Zabójca przekazuje swoje szaleń¬ 
stwo innym. Już wkrótce otacza go 
armia fanatycznie oddanych seryj¬ 
nych morderców, 

Zabójca po każdym z morderstw 
staje się coraz potężniejszy; zyskuje 
moc ofiar, ich umiejętności, silę itd. 

Ofiary dużą zabójcy nawet po swej 
śmierci i przybywają z zaświatów na 
k ażde j ego skin ien ie. 

Aby uśmiercić zabójcę, trzeba go za¬ 
bić tyle razy, ile ofiar ma na koncie. 

MG. tworząc seryjnego mordercę, 
powinien pamiętać o jeszcze jednej 
rzeczy; seryjny zabójca nie może hy c 
po prostu kolejnym potworem, jakich 
całe mnóstwo czyha na szlaku druży- 
nv. To postać mroczna, tajemnicza, 
szalenie niebezpieczna i prawie nie- 
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Nazywam się Gustaw von Ederstadt. 
Mam sześćdziesiąt trzy lata, troje dzieci 
i siedmioro wnucząt. Spoglądając na mój 
zaokrąglony brzuch i zwiotczałe mięśnie 
trudno uwierzyć, że przez większą część 
życia walczyłem z wampirami, wilkoła¬ 
kami i innymi Dziećmi Mroku, że byłem 
najsłynniejszym zabójcą potworów na 
północ od Zibenmacht. Nie o straconej 
kondycji chciałbym jednak dzisiaj pisać 
— celem mych zapisków jest przelanie na 
papier zgromadzonej przez lata wiedzy 
dotyczącej monstrów, z którymi przyszło 
mi walczyć. Mam nadzieje, żc owe no¬ 
tatki pomogą innym, podobnym do 
mnie, w walce z Ciemnością. 

Bardzo długo zastanawiałem się którą 
z istot Mroku przedstawić na początku. 
W końcu mój wybór padł na wampira. 
Dlaczego? Mam po temu swoje powody, 
drogi, a nieznany mi Czytelniku,,. Nie 
możesz przecież widzieć szkarłatnej bli¬ 
zny na mojej szyi, ani śladów pazurów 
na plecach (stare rany dają mi się we 
znaki, kiedy pada deszcz...). Moje 
pierwsze spotkanie z Krwiopijcą miało 
miejsce czterdzieści dw^a lata temu, w li¬ 
stopadzie. W tamtych czasach dużo 


podróżowałem; lubiłem poznawać nowe 
kraje, wędrować po bezkresnych lasach, 
zdobywać ośnieżone szczyty. Jedna 
z dróg zaprowadziła mnie do małej wio¬ 
ski, położonej wysoko w górach. 
Zmierzchało już, kiedy dotarłem na 
miejsce. Było bardzo cicho - za cicho,,. 
Nigdzie nie dostrzegłem śladu żywej 
duszy, nawet przysłowiowego psa 
lawą nogą. Chaty były o puszczom 
nie odpowiadał na wołanie. Błąkałem 
się przez dłuższy czas, próbując znaleźć 
jakiegoś człowieka, W końcu dotarłem 
do dużego budynku na krańcu wioski. 
To była gospoda, i, ku mej radości, ktoś 
w niej był! Mogłem to stwierdzić dopie¬ 
ro z bliska - mętne światło prześwity¬ 
wało przez szpary w okiennicach. Nie 
myśląc wiele zapukałem. Przez dłuższą 
chwilę nikt nie odpowiadał. Później 
usłyszałem kroki, chrobot otwieranych 
zasuw, i drzwi się stanęły otworem. 
W mdłym świetle ujrzałem wyblakłą 
twarz, podkrążone oczy, drżące wargi. 
Przede mną stała piękna kobieta, najwy¬ 
raźniej czymś sLrapiona. 

- Czy mogę wejść? - spytałem. Przez 
chwilę się wahała, później jednak uchy¬ 
liła drzwi, czyniąc zapraszający gest. 
Widok, który ukazał się mym oczom, 
sprawił, że stanąłem jak wryty. We¬ 
wnątrz zebrała się chyba cała wioska: 
mężczyźni, kobiety i dzieci. Siedzieli na 
lawach, schodach, pod ścianami. Wszy¬ 
scy wyglądali na przerażonych moim 
widokiem, wszyscy przypatrywali mi 
się uważnie. W końcu jakiś starzec.prze¬ 
rwał milczenie. 

- Witaj wędrowcze, siadaj z nami 
i posil się, wyglądasz na zmęczonego 
podróżą — powiedział. Nie zastanawia¬ 
jąc się wiele zrobiłem co kazał. Usia¬ 
dłem przy jednym ze stołów: wkrótce 
podano mi posiłek — gęstą zupę przypra¬ 
wioną czosnkiem. Widząc z jakim ape¬ 
tytem pałaszuję jedzenie, starzec 
uśmiechnął się i rzekł do innych: - 1 o 
nie nosferatu I 


Słysząc te słowa, ludzie odetchnęli 
z ulgą. 

Na rozmowie ze starcem upłynęła mi 
cała noc. Kilka razy pytałem go co 
oznacza słowo nosferatu 7 on jednak 
zręcznie unikał odpowiedzi. Rano. kie¬ 
dy promienie słońca rozproszyły mrok, 
ludzie powrócili do swoich domów. Po 
śniadaniu zdrzemnąłem się w małym 
pokoiku na górze. Nie dane mi było jed¬ 
nak spać zbyt długo, gdyż koło południa 
obudziło mnie parskanie konia. Na ze¬ 
wnątrz zebrała się dziwna procesja, a je¬ 
den z mężczyzn, brodaty bruneL, trzymał 
,za uzdę białego ogiera. Zaciekawiony 
zbiegłem na dół. Tłum ruszył na północ. 
Po kilku minutach dotarliśmy na mały 
cmentarzyk. Brodacz poprowadził konia 
pomiędzy groby i puścił go luzem. Prze¬ 
straszone zwierze zaczęło biegać wokół 
niego. Nie trwało to jednak długo, gdyż 
ogier zatrzymał się nad jednym z gro¬ 
bów i zaczął uderzać kopytem w ziemię. 
Widząc to mieszkańcy wioski zebrali się 
wokół mogiły. Łopaty mignęły w słońcu 

- zaczęto rozkopywać grób. Po kilku 
minutach mym oczom ukazała się trum¬ 
na. Mężczyźni ujęli ją delikatnie, wycią¬ 
gnęli na powierzchnię, a potem otwo¬ 
rzyli. Wewnątrz, ubrana na biało, spo¬ 
czywała dziewczyna. Jej ciało nie było 
skażone rozkładem, a wręcz przeciwnie 

- na twarzy trupa dostrzegłem wyraźny 
rumieniec. Czyżby została pochowana 
żywcem? - pomyślałem i otworzyłem 
usta, aby wyrazić swoje wątpliwości. 
Zanim zdążyłem się odezwać, jeden 
z mężczyzn wyciągnął z worka drewnia¬ 
ny kołek i wbił go dziewczynie prosto 
w serce; zdawało mi się, żc słyszę wes¬ 
tchnienie dobywające się z jej ust. Jakby 
tego było mało, drugi wieśniak krótkim 
mieczem obciął zmarłej głowę. Polała 
się krew. Czerwona, pachnąca życiem 
krew. W tym momencie zemdlałem. 
Mój udręczony umysł nie był w stanie 
znieść tych okropności. Odzyskałem 
świadomość tuż przed wieczorem. Leża- 








łem w łóżku w swoim pokoiku. Obok 
, mnie przysiadł staruszek - ten, który 
odezwał się do mnie uprzedniej nocy* 

- Cco. co się stało? - wyszeptałem. - 
Pochowaliście żywą dziewczynę, 
a później obcięliście jej głowę?! 

— Ona nie była żywa — odpowiedział 
starzec, - Była no sfera tu — wampirem, 
istotą, która utraciła łaskę bogów. 

- Wampirem? - zapytałem niepewnie. 

— Tak, stworem, który powstaje z gro¬ 
bu, aby pić krew żywych* 

Tej nocy dowiedziałem się jeszcze 
w iele o nasferatu* Jak miało się okazać 
za kilka dni, była to wiedza dalece nie¬ 
wystarczająca. Nie będę jednak o tym 
pisał, wspomnienia są zbyt bolesne, 
a rany na szyi i placach wciąż palą* 
Chciałbym raczej, drogi Czytelniku, 
abyś dowiedział się jak zapolować na 
wampira i wyjść cało z lej niebezpiecz¬ 
nej awantury. Najważniejszy jesi ekwi¬ 
punek, Podstawowym przedmiotem jest 
święty symbol - przydaje się w przy¬ 
padku. gdy nie uda ci się dotrzeć w bez¬ 
pieczne miejsce przed zmrokiem. Wam¬ 
pir nie zbliży się do ciebie, dopóki bę¬ 
dziesz go trzymał pomiędzy nim a sobą 
(pod warunkiem, że jesteś wierzący); 
pamiętaj, że powinien to być przedmiot 
obdarzony mocą, a nic tylko zwykły ka¬ 
wałek żelaza. Kolejna przydatna rzecz 
to czosnek. Wampiry go nie znoszą. Za¬ 
trzymując się na noc zawsze staraj się 
rozwiesić go koło drzwi, okien, swego 
łóżka. Musisz pamiętać, że czosnek" 
chroni tytko przed młodymi wampirami. 
Nie zapomnij również o wodzie święco¬ 
nej i hostii; mogą one poważnie zranić 


wampira i wystraszyć go na jakiś czas - 
najprawdopodobniej aż do następnej no¬ 
cy nie będzie mógł nic g\ zrobić. Dwie 
następne rzeczy to lustro i osikowy ko¬ 
łek* Pierwsza jest po to, aby sprawdzić, 
czy siedzący obok ciebie na przyjęciu 
starszy gentleman nie jest wampirem — 
nosferarti nie mają odbicia. Drugie..* 
chyba nie muszę ci mówić do ćzego słu¬ 
ży kołek. Aha, zapomniałbym. Bardzo 
przydatnym może się okazać długi no, 
sztylet albo krótki miecz - po „zakoło¬ 
waniu” wampira będziesz musiał ohfiąć 
mu głowę* a 

Uznajmy, że posiadasz już wszyijkie 
niezbędne przedmioty. Musisz teraz do¬ 
wiedzieć się jak odnaleźć grób wampira.- 
Na sfera tu nic zawsze sypiają w starych 
grobowcach lub podziemiach zamku. 
Odnalezienie wampira w tego rodzaju 
miejscach to nie sztuka. Problemy za¬ 
czynają się wtedy, gdy trzeba „wyłu¬ 
skać" go na dużym cmentarzu (nie bę¬ 
dziesz przecież rozkopywał wszystkich 
grobów). W czasie poszukiwań liczy się 
tylko czujność, czujność i jeszcze raz 
czujność, gdyż nie umarł i zawsze zosta- 


wiają jakieś ślady. Bardzo często jest to 
otwór w grobie, przez który wampir 
w postaci mgły wydostaje się na po¬ 
wierzchnię (i którym wraca do swojego 
leża). Zwróć szczególną uwagę na 
uschnięte kwiaty (lub trawę) w miejscu 
pochówku — dotyk wampira zabija rośli¬ 
ny. Wypatruj też nosferatii na drzewach. 


a przy grobach gniazd sów lub nietope¬ 
rzy* gdyż te zwierzęta bardzo często 
osiedlają się blisko Krwiopijcy. Ostat¬ 
nim sposobem, kiedy wszystko inne za¬ 


wiedzie, jest koń* najlepiej biały. To 
szlachetne zwierzę nigdy nie będzie 
chciało przejść nad grobem wampira; je¬ 
żeli go wyczuje, zacznie parskać i ude¬ 
rzać kopytem w ziemię. 

Nie zawsze będziesz miał szczęście 
pokonać wampira w jego własnym gro¬ 
bie. gdyż czasami ukrywa się wśród lu¬ 
dzi. Na szczęście kilka charakterystycz¬ 
nych cech odróżnia Krwiopijcę od ży- 



ich twąrzy jćsi ^w^c ^j|anizo |pjfeM 
f 5ę. w szybkie"powyz 
śfcdfznaki szczfególfte^żnl^ą, gdy tto.sfe 
ruin napije się krtvf? Mtcskszgjeż 
dzieć, żeistwoi) te nie tuj 

nie mają^odbicia; Często ich kły są me 
n atu ralmc tmzy^>li rozm i arów, oc zy cze r 
w one*;, a uszy szpiczaste -jeżeli 
wujesz te znaki u kogoś, moż^rbyćjpi:^ 
wie pcwełen, że to 
czasami, niestety, możesz 

Wiesz już jak rozpoznać waiTą^;^ 
raz kolej na jego Liniccstwieni®K^'&«jj 
prostsza, a jednocześnie najtrud^^^ 
część polowania (zależnie od teg^cz\ 
wampir śpi, czy też czeka na ciebie z za¬ 


stępami swoich sług). Najpierw musisz 
przebić jego serce kołkiem (koniecznie 
osikowym), później uciąć głowę, spalić 
ciało i rozrzucić prochy na wietrze. Po 


tym wszystkim możesz udać się do do¬ 
mu na zasłużony odpoczynek* Ja leż 
muszę już kończyć, zrobiło się późno* 
Rano czeka mnie mnóstwo pracy, a reu¬ 
matyzm wyciska resztki sił z mego sta¬ 
rego ciała... 
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Middenheim - 
Miasto Białego Wilka 

zawiera dokładny 
opis tego wspaniałego 
miasta-państwa. 
Znajdziecie tu infor¬ 
macje o każdej gildii, 
o każdej dzielnicy, 
o każdej ważnej oso¬ 
bistości, o zwykłych 
mieszkańcach i bez¬ 
domnych szaleńcach. 
Podręcznik obfituje 
ponadto w pomysły 
na przygody, plany 
budynków 
i liczne niespo¬ 
dzianki! 
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WARHAMMER 

FANTASY ROLE PLAY 


EDYCJA POLSKA 


Middenheim - Miasto Białego Wilka to dodatek do gry 
Warhammer Fantasy Roleplay, który zapewni Wam wiele godzin zabawy. 

fest on również wspaniałym uzupełnieniem do Szarej 
eminencji, dzięki któremu ta przygoda nabierze zupełnie nowego wymiaru! 

































Pomarszczone i suche czoło, zapadnięte 
oczy, spiczasty nos z czerni a wą obwódką, 
obwisłe , suche i pomarszczone skronie, 
sterczące uszy, obwisłe wargi, zapadnięte 
policzki, pomarszczona i skurczona broda, 
wyschnięta, sina i biada skóra, włosy 
w nosie i rzęsy pokryte rodzajem matowo- 
białego pyłu, do tego całe oblicze sine , 
wykrzywione i nie do poznania. 

Hipokrates (De M orbis, Lib, II, 5) 

Każda część trupa jest pouczająca 
Sean Stewart „Wskrzesiciel' 1 

Nie trzeba zbytnio uogólniać zjawiska 
RPG, by dojść do wniosku, że sesje roją się 
od trupów. Pewnie, bywają milutkie po- 
grywki wśród kwiatuszków i motylków, 
ale zdecydowaną większość spotkań 
„upiększają' 1 właśnie trupy - w różnym 
stadium rozkładu, a także „powstałe” 
w różny sposób. Niestety, okazuje się, że 
u przeciętnego gracza wiedza na temat tru- 
pa często nie wybiega poza pole własnych 
domysłów i wymysłów. Artykuł poniższy 
ma w skrócie przybliżyć „zjawisko 11 , jakim 
bez wątpienia jest trup. 

Brak w moim dzisiejszym tekście dygre¬ 
sji, a język jest wyjątkowo suchy i niezbyt 
barwny. Niestety, mam do przekazania dużo 
informacji, a jakiekolwiek figury retoryczne 
są zbędne i rozciągnęłyby tylko objętość 
materiału. Traktujcie ten artykuł jako pomoc 
do sesji, a nie „poczytankę' 1 przed snem. 

Wiedza zawarta w poniższym tekście 
pomoże przede wszystkim autorom przy- 
gód-kryminałów, ale i cała reszta Mistrzów 
Gry powinna „zakąsić 11 sobie tą lekturą, bo 
trochę dodatkowych informacji zawsze się 
przyda. Nie mogłem, niestety, dokładniej 
poruszyć wszystkich aspektów problemu; 
starałem się jednak tak dobierać informa¬ 
cje, by zawrzeć w artykule te wiadomości, 
które każdy Mistrz znać powinien (lub 
które mają dużą szansę mu się przydać). 
Najważniejsze dane zebrałem w postaci ta¬ 
bel i wypisów porównawczych (na końcu 


tekstu). Można je skopiować i dołączyć do 
podręcznych papierów MG. 

Zacznijmy zatem od początku. 

Granica między życiem a śmiercią jest 
bardzo niepewna. Jeszcze w 1899 roku 
szacowano, iż w Europie notuje się rocz¬ 
nie blisko 30 000 przypadków fałszywej 
śmierci i przedwczesnego pochówku. Na¬ 
tomiast w 1963 roku badania przeprowa¬ 
dzone na pewnym amerykańskim cmen¬ 
tarzu dowiodły, że blisko 4% „zmarłych 11 
udusiło się po przedwczesnym pogrzeba¬ 
niu, Ludzie pisali testamenty, w których 
nakazywali chować się kilkadziesiąt dni 
po domniemanej śmierci - z obawy przed 
przedwczesnym pogrzebem. Dr Peron- 
Autret odnotował, że kontrolując trumny 
z ciałami żołnierzy (dowożone z Wietna¬ 
mu) aż w 4 % przypadków zanotowano 
zastanawiające anomalie: podrapane pa¬ 
znokciami wewnętrzne ściany trumny, 
obgryzione nadgarstki, ramiona, od¬ 
wrócone zwłoki. 

CZAS 00:00 - ŚMIERĆ, 

CZYLI „NARODZINY" TKUPA 

Kto zetknął się już ze szkolnymi zajęcia¬ 
mi z przysposobienia obronnego lub zagłę¬ 
bił nieco w zagadnienia medyczne, len wie, 
ze wyróżniamy dwa podstawowe rodzaje 
śmierci. Pierwsza z nich to śmierć pozorna, 
zwana leż rzekomą, a druga to śmierć rze¬ 
czywista, czyli biologiczna, 

W trakcie śmierci pozornej praca układu 
krążenia i oddechowego jest tak znikoma, że 
metodami fizycznymi nie da się jej stwierdzić. 
W praktyce obserwator często dochodzi do 
błędnego wniosku, ii funkcje wspomnianych 
układów zanikły - nie stwierdza się tętna i nie 
słychać pracy serca (ponieważ w warunkach 
pożalaboratoryjnych nigdy nie ma pewności 
czy dany osobnik znajduje się w stanie śmierci 
pozornej, czy może rzeczywistej, ZAWSZE 
należy przystąpić do reanimacji - imającej aż 
do przybycia lekarza. 1 jest to podkreślane pod¬ 
czas szkolenia z zakresu pierwszej pomocy.) 

V 


Przyczyny śmierci pozornej zostały ze¬ 
brane przez Brahmanna w postaci „schema¬ 
tu samogłosek 11 . Wyliczmy więc, z jakiego 
powodu można popaść w śmierć pozorną: 


A 

anemia (wykrwawienie), anoksemia 
(niedotlenienie), alkoholemia (wia¬ 
domo) 

E 

epilepsja, elektryczność (prąd lub 
piorun) 

1 

injury (ang, mjwy = uraz, np, urazy 
czaszki) 

O 

opium (zatrucie narkotykami bądź środ¬ 

kami nasennymi), ochłodzenie (na śnie¬ 
gu lub lodzie) 

u 

u rem i a (zaburzenia czynności nerek) 


Z kolei śmierć biologiczna jest procesem 
długotrwałym, kiedy lo organizm ogarnięty 
procesem powolnego rozkładu powoli za¬ 
traca zdolność do „ożywienia się 11 . Próbo¬ 
wano ustalić czas, w którym możliwe jest 
jeszcze przywrócenie pełnej sprawności 
danego narządu po śmierci klinicznej. 
Efekty dotychczasowych badań prezentują 
się następująco: 

* mózg - 8-10 minut 

* serce - 15 minut (granica praktyczna) lub 
30 minut (granica teoretyczna) 

* wątroba - 30-35 minut 

* płucu - 60 minut 

* nerki - 90-120 minut. 

W okresie pomiędzy śmiercią kliniczną 
a biologiczną niektóre zespoły tkankowe 
mogą wykazywać zdolność do reagowa¬ 
nia na bodźce elektryczne, mechaniczne 
i chemiczne. Jak dokonuje się wspomnia¬ 
nych testów, możecie dowiedzieć się z ksią¬ 
żek wymienionych w bibliografii. Tymcza¬ 
sem proponuję zapoznanie się z rys. nr 1. 

























WCZESNE ZMIANY POŚMIERTNE 
Wczesne zmiany pośmiertne (a więc te po¬ 
jawiające się w ciągu pierwszych 12 godzin 
po śmierci) wywołane są przede wszystkim 
ustaniem krążenia krwi. Zaliczamy do nich: 

) bladość zwłok; 

b) wysychanie pośmiertne; 

c) oziębienie zwłok; 

d) plamy opadowe; 

i stężenie pośmiertne lub trupie. 

Należy dodać, że w świetle współczesnej 
medycyny tylko plamy opadowe i stężenie po¬ 
śmiertne stanowią tzw. „niewątpliwe znamio¬ 
na śmierci", a wystąpienie pozostałych zmian 
w pierwszym okresie ich rozwoju nie ma sa¬ 
modzielnej wartości (tzn. uprawniającej do 
stwierdzenia zgonu danej osoby ). 

Przejdźmy zatem do omówienia powyż¬ 
szych punktów. 

BLADOŚĆ ZWŁOK to zanik naturalnej bar¬ 
wy powłok ciała; obserwowana jest tez u osób 
żyjących, podczas nagłego spadku ciśnienia 
krwi (omdlenie, wstrząs powypadkowy). Bla¬ 
dość pośmiertna najlepiej widoczna jest 
w miejscach nie objętych plamami opadowy¬ 
mi - zwłoki mają wtedy odcień szarobiały, 
czasami określany jako „woskowy". Często 
barwa ta pojawia się już w okresie agonii. 
WYSYCHANIE POŚMIERTNE to, najogól¬ 
niej biorąc, pośmiertna utrata wody, objawia¬ 
jąca się stwardnieniem powłok w miejscach 
pozbawionych zrogowaciałego naskórka. Do 
miejsc tych należą: spojówki, rogówka, war¬ 
gi, Wtedy też „matowieje" gałka oczna. 

Warto dodać, że przy dużej wilgotności 
powietrza czas trwania lego procesu może 
przedłużyć się do kilku godzin, a przy 
zamkniętych powiekach połysk rogówek wy¬ 
stępuje nawet po 24 godzinach. 

Czasami skóra wysycha szybciej w miej¬ 
scach, gdzie częściowo (np, sztucznie) pozba¬ 
wiono jej warstwy ochronnej - po dłuższym 
czasie pojawiają się na skórze trupa np. nie¬ 
wyraźne ślady duszenia lub bruzda po sznurze 
wisielczym. Efektem transportu zwłok może 
być zarysowanie się na nich delikatnych plam, 
OZIĘBIENIE ZWŁOK to stopniowa utrata 
ciepła, następująca w wyniku zatrzymania 
procesów przemiany materii. 

Najszybciej oziębiają się palce, nos i mał¬ 
żowiny uszne. Oczywiste jest, że prędzej ozię¬ 
biają się zwłoki wisielca niż te zakopane 
w ziemi lub okryte. Zwłoki znajdujące się 
w wodzie stojącej stygną dwa razy szybciej 
niż te w atmosferze bezwietrznej o podobnej 
temperaturze. Przyjmuje się, że spadek tempe¬ 
ratury mierzonej w mięśniach wynosi średnio 
0,5-1 ,5 stopnia Celsjusza na godzinę w ciągu 
pierwszych ó godzin, później spadek jest wol¬ 
niejszy (patrz rysunek 2), 

Co ciekawe, przy niekiórych bakteryjnych 
chorobach zakaźnych po śmierci następuje 
krótkotrwały wzrost ciepłoty ciała. 

PLAMY OPADOWE to miejscowe zabar¬ 
wienie zwłok na kolor sino-wiśniowy bądź 
(rzadko) czerwony, związany z opadaniem 
nie tłoczonej krwi do naczyń krwionośnych 
w najniżej położonych częściach ciała. Po¬ 
czątkowo owe plamy przemieszczają się 
przy zmianie położenia zwłok, potem utrzy¬ 
mują stałe położenie. Dowiedziono, że 
u osób zmarłych nagle (np. w wypadkach) 




A. 


% % 


no wilie, choć z mniejszym nasileniem. 

Uff.,. Tyle o wczesnych zmianach. Cięż¬ 
kie, prawda? Przejdźmy dalej. 
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krew nie krzepnie - ulega temu procesowi stężenia wynosi 3-4 eratuile 

tylko wtedy, jeśli zostanie pobrana zę zwłok otoczenia 5-15 stopni Celsjusza utrzymuje się 

w ciągu 3 godzin od chwili zgonu, przez tydzień, a w temperaturze poniżej 5 stop- 

Dodajmy, że plamy opadowe nie poją- ni - nawet przez kilka tygodni. Stężenie po^ 

wiają się w miejscu, w którym ciało jest uci- śmiertne może być przełamane przy użyciu si- 

skane przez fragment podłoża lub ubranie. ły, przy czym jeśli dokonuje się tego w ciągu 

Gdy zwłoki leżą na plecach, blade są łopat- pierwszych 6-7 godzin po śmierci, takie „zła- 

ki i okolice łopatek, zaś u wisielców plamy manę" stężenie pośmiertne może powrócić po¬ 

tworzą się na kończynach dolnych I w dol¬ 
nej części przedramion - patrz rysunek 3. 

P1 anty opad owe w y k ształcają si ę pó upły 2 
wie 6-9 godzin, a ich przemieszćżhhjóść 
można sprawdzić zmieniając pozycję zwłok. 

Po 15—20 minutach plamy pojawiają się 
w nowych miejscach. Po 12-14 godzinach 
zmiana położenia zwłok nie przynosi zmian 
położenia plam opadowych. 

Barwa plam opadowych może świadczyć 
o przyczynie śmierci. Przykładowo: zabar¬ 
wienie malinowe związane jest często z za¬ 
truciem tlenkiem węgla (rzadziej cyjanowo¬ 
dorem), natomiast niska temperatura zmienia 
zabarwienie plam na kolor jasnoczerwony, 

STĘŻENIE POŚMIERTNE to skrócenie 
i usztywnienie mięśni w wyniku przemian po¬ 
śmiertnych (stąd wzięło się popularne określe¬ 
nie trupa: „sztywny"). 

Stężenie pośmiertne pojawia się zwykle po 
około 2-3 godzinach od chwili zgonu, choć 
czasami (w przypadku śmierci wywołanej po¬ 
rażeniem prądem elektrycznym w wodzie, za¬ 
truciem strychniną, tężcem) może wystąpić 
już po pól godzinie. 

Zwykle najwcześniej „tężeją" mięśnie naj¬ 
bardziej czynne za życia, np, palców rąk i stóp, 
oraz mięśnie żuchwy. Stężenie pośmiertne 
obejmuje całe ciało zazwyczaj po 6-8 godzi¬ 
nach, wyjątkowo szybko po 3 godzinach. 

W trakcie nasilania się stężenia pośmiertne¬ 
go pozycja zwłok podlega nieznacznym zmia¬ 
nom: kończyny górne mogą lekko zgiąć się 
w łokciach, dłonie delikatnie zacisnąć, golenie 
nieznacznie się podkurczyć. Wyraz twarzy, ja¬ 
ki denat miał w momencie zgonu, ulega teraz 
zupełnemu zatarciu. 

Stężenie ustępuje stopniowo, zwykle od dru¬ 
giej doby po śmierci - w lej samej kolejności, 
w jakiej się pojawiło. Przeciętny czas trwania 


Już od chwili zgonu zwłoki powoli zaczy¬ 
nają się rozkładać. Zmiany związane ż tym 
ogólnym procesem podzielono na następują¬ 
ce grupy: 

a) auto li za; 

b) gnicie; 

c) zeszkieletowienie; 

d) strup ieszenie; 

c) przeobrażenia tłuszczowo-woskowe; 
f) przeobrażenia torfowe. 

I jedziemy. 

Al TO LIZA to efekt działania własnych en¬ 
zymów organizmu - czyli samostrawienie, 
następujące po śmierci klinicznej. 

Z zauważalnych objawów odnotujmy 
odbarwienie się tkanki nerwowej i rozmięk¬ 
czenie reszty tkanek (bez pojawiania się pę¬ 
cherzyków gazów). 

GNICIE to rozpad tkanek w następstwie roz¬ 
kładu związków organicznych, następujący 
pod wpływem enzymów bakterii. Optymalna 
temperatura dla rozwoju drobnoustrojów wa¬ 
ha się w okolicach 30 stopni Celsjusza, a im 
jest wyższa, tym dłużej trwa ziębnięcie zwłok 
(wiadomo, że gnicie jest procesem egzoter¬ 
micznym - wydzielane jest ciepło). 

Podać lu należy znane prawo Caspra: 
„Zwłoki znajdujące się na wolnym powietrzu 
ulegają rozkładowi dwa razy szybciej niż 
w zimnej wodzie, z kolei zwłoki będące 
w wodzie rozkładają się cztery razy szybciej 
niż pochowane w suchej glebie". 

W warunkach dużej wilgotności i wysokiej 
temperatury otoczenia zmiany gnilne mogą być 
obserwowane już po kilkunastu godzinach. 

Rys. Ir Krzywa orientacyjna występowania niektórych zmian 
pośmiertnych i reakcji organizmu na bodźce fizykochemiczne, 
(Wg; Raszeja s Nasiłowski, Markiewicz) 
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Godziny 


Pobudliwość mięsni na bodźce mechaniczne 
Pobudliwość mięśni na bodźce elektryczne 

E3 Reakcja gruczołów potowych na środki farmakologiczne 
□ Reakcja źrenic na środki farmakologiczne 










Rys. 2: Wykres spadku temperatury zwłok mie¬ 
rzonej w ciiigu 36 godzin - ciało pozbawione 
ubrania, temperatura otoczenia 17 W C. 
(Wg.: Raszeja, Nasiłowski, Markiewicz) 
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zwykle jednak pierwsze oznaki, a więc sza- 
rózi el ori k a wę zabarw i en i e skóry pod brzusza 
(pośmiertny rozwój bakterii jelitowych) po¬ 
jawiają się po około dwóch dniach* 

Ganienie powstających wewnątrz 
z\yłok gazów gnilnych powoduje przemie¬ 
szczenia tiarządów wewnętrznych i roze¬ 
dmę gnilną skóry — zwłoki deformują się, 
pęczniejąc w różnych miejscach (unosi się 
klatka piersiowa, brzuch „wydyma" się po¬ 
nad poziom klatki piersiowej). Często na¬ 
stępuje wypchnięcie płynu gnilnego - bar¬ 
wy ciemnoczerwonej - z ust i nosa, wysu¬ 
nięcie języka z jamy ustnej i gałek ocznych 
z oczodołów* Mózg staje się papkowaty, 
,, szaro -z i e I o n o -c zer w ona wy 1 \ 

ZESZKIEJ .ETGWSENIE to całkowity roz¬ 
kład części miękkich zwłok. 

W zwłokach pogrzebanych w ziemi do 
całkowitego rozpadu części miękkich do¬ 
chodzi po upływie 3-5 lat, a zeszkieleto- 
wienia zupełnego (zanik ścięgien, chrzą¬ 
stek) po upływie 5-10 lat. Na wolnym po¬ 
wietrzu do całkowitego zeszkieletowienia 
dochodzi w ciągu ł ,5—2 lat. 

Zwierzęta przyczyniające się do przy¬ 
spieszenia zeszkieletowienia to szczury (ni¬ 
szczą przede wszystkim wystające części 
ciała — palce, uszy), koty, raki, ryby i ptaki 
(kruki, wrony* mewy). Obecność muszych 
larw, podobnie jak działalność mrówek, 
może doprowadzić do całkowitego zeszkie- 
letowienia głowy i tułowia zwłok (bez na¬ 
ruszania skóry), 

STRUFIESZENIE to inaczej wysuszenie - 
proces zachodzący w zwłokach znajdują¬ 
cych się w środowisku suchym i o wyso¬ 
kiej temperaturze* 

Warunki sprzyjające temu procesowi pa¬ 
nują w jaskiniach górskich, na strychach, 
w przewiewnych grobowcach. Części mięk¬ 
kie kurczą się, a skóra twardnieje i przybiera 
barwę brunatną* W przypadku mumii egip¬ 
skich mamy do czynienia ze strupieszeniem 
tzw. sztucznym. 

Strupieszenie ogarnia całe zwłoki zwy¬ 
kle po upływie około jednego roku, jednak 
w przypadku dzieci proces ten może zakoń¬ 
czyć się nawet w ciągu kilku tygodni. 
PRZEOBRAŻENIA TLUS2CZOWO- 
WOSKOWE to proces zachodzący wte¬ 
dy, gdy zwłoki znajdują się w środowisku 


wybitnie wilgot¬ 
nym - tkanka 
tłuszczowa za¬ 
mienia się w ma¬ 
sy tłuszczowo- 
woskowe* 

Ten rodzaj prze¬ 
miany zajść może 
wtedy, gdy zwło¬ 
ki są przez dłuż¬ 
szy czas zanurzo¬ 
ne w wodzie lub 
w gliniastych ro¬ 
wach, a więc miej¬ 
scach wilgotnych 
z minimalnym do¬ 
stępem tlenu (ew* 
jego brakiem). 

Powłoki ciała 
i narządy we¬ 
wnętrzne przy¬ 
bierają kolor szarobiaławy lub hmdno- 
żóhawy; czasami zwłoki sprawiają wra¬ 
żenie, jakby były powleczone wap¬ 
nem (stąd dawniej nazywano tę prze¬ 
mianę „zwapnieniem zwłok"}; skóra 
i n arz qdy całkowicie zatrać aj ą n o ima I - 
ny kolor i budowę, zachowują jednak 
swój kształt* 

Początek przemian obserwuje się za¬ 
zwyczaj od 6 tygodnia po śmierci (zacho¬ 
dzą wtedy w tkance podskórnej). W cią¬ 
gu 4 miesięcy proces ten obejmuje mię¬ 
śnie szkieletowe, zaś pełne przeobrażenie 
zwłok trwa kilka lat. Niekiedy tylko nie¬ 
które części zwłok (np. te okryte gliną) 
ulegają przeobrażeniu, podczas gdy re¬ 
szta gnije lub szkieletowiejc. 

Taka przemiana zwłok nie utrudnia 
ich identyfikacji (jak np, deformujący 
ciało proces gnilny lub niszczące je ze- 
szkieletowieme), a wręcz przeciwnie. 
Badając utwardzone i utrwalone ciało 
można łatwo dokonać oceny kryminali¬ 
stycznej dotyczącej obrażeń poniesio¬ 
nych przez ofiarę* Można również pobie¬ 
rać fragmenty zwłok do badania toksy¬ 
kologicznego (na obecność trucizn 
i środków chemicznych). 
PRZEOBRAŻENIA TORFOWE to po¬ 
śmiertny proces utrwalający, który zachodzi 
w zwłokach znajdujących się w torfowi¬ 
skach. W wyniku 
przeobrażeń torfo¬ 
wych dochodzi do 
wygarbowania 
powłoki skórnej 
i dcmineralizacji 
kości* Wszystkie 
narządy wewnę¬ 
trzne i mięśnie 
rozpadają się, ko¬ 
ści ulegają odwap¬ 
nieniu (stają się 
czarne i nabierają 
konsystencji gu¬ 
my), Włosy przy¬ 
bierają barwę 
czerwoną. Ciśnie¬ 
nie mas torfu do¬ 
prowadza do spła¬ 
szczenia zwłok. 


ZAKOŃCZENIE 

Zainteresowanych poszerzeniem swojej 
wiedzy na powyższy temat odsyłam do po¬ 
zycji wymienionych w bibliografii, a zwła¬ 
szcza „Trupa" Thomasa. Jeżeli chcieliby¬ 
ście, abym zebra! informacje na temat np. 
metod hadania przyczyn zgonu, itp,, to cze¬ 
kam na listy* Przyznam, że pomysł taki 
chodził mi po głowie, ale doszedłem do 
wniosku, że nie ma tu tak wielu mitów jak 
na obszarze powszechnej (przeciętnej) wie¬ 
dzy o przemianach pośmiertnych* 

Po co publikować takie artykuły? 
Chcę tym przekonać malejącą, na szczę- 
śeie, grupkę graczy, by zaczęli doceniać 
pracę specjalistów i radzić się ich pod¬ 
czas przygód, a może nawei kreować ta¬ 
kie postacie (90% punktów na medycy¬ 
nę, a nie na broń). 

„Zwłoki leżące na tym suchym, gorą¬ 
cym strychu są zupełnie brązowe i spła¬ 
szczone ... włosy koloru czerwonego **, 
masz medycynę na 20%? Hmm... wiesz 
tylko, że coś tu nie gra ... A pytanie pozo¬ 
staje wciąż to samo: gdzie ów kult mordu¬ 
jący ludzi od wieków kryje zwłoki ofiar 
gdzie jest to miejsce r którego szukacie od 
dwóch dni? "*.. 

Co w powyższej sytuacji uczyni prze¬ 
ciętna drużyna? Hmm... Nietrudno zgad¬ 
nąć, że ludzie bardziej wyedukowani mają 
większe szanse na rozwikłanie zagadki..* 

Miłej zabawy. 
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USTALANIE CZASU ŚMIERCI BEZ KORZYSTANIA Z PRZYRZĄDÓW (za: Raszeja, Nasilkowski, Markiewicz): 

a) Zwłoki wyraźnie ciepłe (nawet na odkrytych od odzieży miejscach) t zupełny brak plam opadowych oraz stężenia pośmiertnego 

- zgon nastąpił bardzo niedawno, najdalej na godzinę przed oględzinami albo wystąpiła wyłącznie śmierć kliniczna lub pozorna 
(stany wymagające postępowania reanimacyjnego); 

b) zwłoki są ciepłe, plamy opadowe są wyraźne (zlewają się), brak stężenia pośmiertnego 

- zgon nastąpił w okresie 2-3 godzin przed oględzinami; 

c) zwłoki częściowo ochłodzone na odkrytych fragmentach, plamy opadowe w pełni rozwinięte (ulegające przemieszczeniu po upływie 
kilku godzin od dokonania zmiany pozycji zwłok), wyraźne stężenie pośmiertne 

-zgon nastąpił w okresie 3-5 godzin przed oględzinami; 

d) plamy opadowe w pełni rozwinięte, ulegające tylko częściowemu przemieszczeniu, stężenie pośmiertne we wszystkich mięśniach, po¬ 
wracające po „przełamaniu" 

“Zgon nastąpił w okresie 5-7 godzin przed oględzinami; 

e) zwłoki ochłodzone, plamy opadowe ulegające częściowemu przemieszczeniu, znikające pod wpływem miernego ucisku palcem, stę¬ 
żenie pośmiertne nie powraca po „przełamaniu" 

- zgon nastąpił w okresie 7-12 godzin przed oględzinami; 

f) zwłoki zimne we wszystkich miejscach, plamy opadowe nie ulegające przemieszczeniu (znikają całkowicie pod wpływem ucisku pal¬ 
ca), stężenie pośmiertne nie powraca po „przełamaniu" 

- zgon nastąpił w okresie 12-20 godzin przed oględzinami; 

g) zwłoki zimne, plamy opadowe nie znikają przy ucisku lub znikają Lylko częściowo przy silnym ucisku, stężenie pośmiertne wyraźne, 
brak jakichkolwiek objawów gnicia (np. zielonkawego zabarwienia powłok brzucha) 

- zgon w okresie pomiędzy 20 a 48 godziną przed oględzinami; 

h) zwłoki zimne, objawy rozpoczynającego się gnicia, plamy opadowe utrwalone, brak lub słabo zaznaczone stężenie pośmiertne 

- zgon w okresie wcześniejszym niż 48 godzin przed oględzinami, 

ZESTAWIENIE DANYCH ORIENTACYJNYCH, NA KTÓRYCH OPIERA SIĘ OKREŚLENIE CZASU ŚMTERCI 

opracowane na podstawie obserwacji zebranych przez Muellera, Ponsolda, Falk i Pfejfera oraz Raszeję i Bardzika (wyciąg za: Chróście- 

lewski i Raszeja): 


1. Spadek temperatury ciała 


mierzony w mięśniach o 0,5 - 1,5 °C (średnio o 1°C) na godzinę w ciągu pierwszych 

óh post mortem (tac. po zgonie) 

wyczuwalny dotykiem jako: (a) ochłodzenie nóg, rąk i twarzy, 

(a) 1-2 h p.m. 


(b) wyraźne ochłodzenie skóry zwłok odzianych 

(bj 4-S b pan. 


2. Plamy opadowe (pośmiertne) 


w śmierci powolnej mogą pojawiać się już w czasie długotrwałej agonii 


w śmierci nagłej najwcześniej 

po 20-30 min p.m. 

wyraźne, najwcześniej 

po 60 min, p.m. 

początek zlewania się plam 

2 h p.m. 

w pełni rozwinięte 

3-7 h p.m* 

c ał k o w i ta przem \ eszc zal n ość 

do 5 h p.m. 

znikanie pod wpływem ucisku palcem 

do 20 h p.m. 

3, Stężenie pośmiertne 


najwcześniej (wyjątkowo) 

po 30-60 min. p.m. 

początek wyraźnego stężenia (np. mięśni żuchwy) 

2-3 h p.m. 

w pełni rozwinięte (obejmujące cale ciało) 

6-8 h p.m. 

ponowne pojawienie się po przełamaniu 

do 7 h p.m. 

początek ustępowania 

3^4 dni p.m. 

całkowite ustąpienie 

(duże wahania - zależnie od temp.) 

4, Wysychanie 


zm ato w lenie p o w i e rzch n i rogów ki o k a o t w arteg o 

po 1 h p.m. 

zmatowienie powierzchni rogówki oka zamkniętego 

po 24 h p.m. 

5. Rozkład zwłok i zmiany utrwalające 


zielonkawe zabarwienie powłok brzucha 

2 dni p.m. 

początek zmian tłuszczowo-woskowych w powłokach przy wysokiej temperaturze otoczenia 

2-3 tyg. p.m. 

zakończenie procesu przemian tłuszczowo-woskowych w obrębie (a) tkanki tłuszczowej, 

(a) 2-4 mieś. p.m 


(b) całego ciała 

(b) 1 rok p.m. 


stru p i e sze n i e (n aj w eze śn iej) 

kilkanaście miesięcy p.m. 

rozpad więzadeł i chrząstek w procesie gnicia (w grobie) 

5 lat p.m. 


obecność larw much (mogą pojawić się już w czasie agonii) zazwyczaj 

kitka godzin p.m. 


obecność poczwarek najwcześniej 

6 dnj p.m. 


zazwyczaj 

10-12 dni p.m. 


obecność pustych otoczek poczwarek najwcześniej 

7-8 dni p.m. 


zazwyczaj 

kilka tygodni p.ir 

L. 


UWAGA: W tabeli podano tylko dane orientacyjne. W przypadku określania zmian pośmiertnych należy brać pod uwagę warunki oto¬ 
czenia i możliwość ich zdecydowanego odstępstwa od przeciętnych. 
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W mrocznej krypcie panowała cisza; fo¬ 
ką ciszę można usłyszeć jedynie w grobow¬ 
cach. Żaden podmuch nie poruszał kurzu od 
lat pokrywającego podłogę ♦ Żaden powiew 
nie niszczył delikatnych draperii pajęczyn 
ozdabiających sufit i ściany. Nawet żyjące 
tu niewielkie r jadowite pająki tkwiły bez ru¬ 
chu . Krypta czekała, czekała bez końca ♦ 

Nagle coś drgnęło w ciemnościach - ja¬ 
kiś kształt, ledwie widoczny na marach 
z ciemnego kamienia. Powieki uniosły się. 
odsłaniając ponure, czerwone ogniki, które 
zagnieździły się w oczodołach. Postać usia¬ 
dła i poprawiła zniszczony strój na wychu¬ 
dzonym ciele. Wiedziała, źe w kaplicy po¬ 
wyżej pojawili się intruzi. Jej tajemne zmy¬ 
sły zarejestrowały obecność żywych; czuła 
zapach ich krwi. Cień kie t blade wargi stwo¬ 
ra uniosły się, ukazując kły. Oczekiwanie 
dobiegło końca. Nastąpi! czas posiłku... 

Tak zazwyczaj odgry wa się postacie wam¬ 
pirów {i innych ożywieńców) w AD&D® 
(i nie tytko) - jako czające się mroku stwo¬ 
ry, których jedynym celem życia po życiu 
jest zabijanie bohaterów, Kiedy nie wysy¬ 
sają krwi lub poziomów (doświadczenia), 
wałęsają się po zakurzonych kryptach, 
oczekując na kolejnych intruzów - i tak 
bez końca. Tego rodzaju egzystencja nie 
należy do ciekawych. Dlaczego jednak 
wszyscy Mistrzowie Gry stosują podobne 
uproszczenia? 

Ożywieńcy nie są, niestety, jedynymi 
stworami, których egzystencję sprowadzo¬ 
no do poziomu mięsa armatniego dla po¬ 
szukiwaczy przygód. Mistrz Gry, który 
prowadzi potężnego, ale „jednowymiaro¬ 
wego” martwi aka, oszukuje siebie i graczy, 
przedstawiając jedynie namiastkę RPG. 
Pamiętajcie, że bardzo potężnych i nie¬ 
zwykle inteligentnych (zwykle inteligent¬ 
niejszych od bohaterów) ożywieńców nic 
nie ogranicza! Liczę i wampiry są geniu¬ 
szami - ba, nawet duchy mają wysoką in¬ 
teligencję, Mamy tu przecież do czynienia 
ze stworami, które niegdyś były ludźmi 
(elfami, krasnoludami itd,), ale zostały 
przemienione i muszą pogodzić się z no¬ 
wymi mocami, nowymi ograniczeniami,.. 


i nieśmiertelnością. Jaki jesL ich punkt wi¬ 
dzenia? Jakie posiadają cele i aspiracje? 
Co i jak na nie wpływa? 

W tym artykule zawarłem kilka idei, 
które Mistrz Gry może wykorzystać prowa¬ 
dząc duchy, wampiry i liczę. Wiele z nich 
zaczerpnąłem z filmów i książek; inne to 
logiczny wynik przemyślenia możliwości, 
które posiadają te istoty, W tekście można 
również znaleźć konkretne przykłady nie¬ 
typowych ożywieńców. Mistrz Gry może 
do woli wykorzystywać zawarte tu pomy¬ 
sły i uzupełniać je własnymi. 

DUCHY 

W bestiariuszu napisano, że duchy to du¬ 
sze istot, które za życia były albo bardzo 
złe, albo zbyt uczuciowe - i po śmierci sta¬ 
ły się nieumarłymi. Ich działania motywuje 
przede wszystkim zemsta (pragnienie wy¬ 
równania rachunku z tymi, którzy uczynili 
im za życia krzywdę), bądź też wypełnienie 
zobowiązań lub uwolnienie się od obsesji, 
które targały nimi przed odejściem z ziem¬ 
skiego padołu. Te obsesje mogły nawet do¬ 
prowadzić nieszczęśników do śmierci. 

Odegranie zemsty jest dość łatwe, ale 
prowadzący musi dokładnie wiedzieć co 
wywołało tak wielką nienawiść ducha. 
Oczywiste przykłady to chęć uśmiercenia 
zabójcy - doprowadzenie do jego morder¬ 
stwa lub do sytuacji, w której śmierć zda¬ 
je się być nieuchronna. Duch może pra¬ 
gnąć zniszczyć swego zabójcę lub osobę, 
która zleciła mu roboLę (jeżeli oczywiście 
taka istnieje). Inne przykłady nie są już tak 
jednoznaczne. 

Mówi się, że miłość i nienawiść są ze so¬ 
bą związane, że pod względem głębi i siły 
są to uczucia bardzo do siebie podobne. 
Mogą więc być bardzo prawdopodobnym 
powodem powstania ducha. Weźmy choć¬ 
by przypadek beznadziejnie zakochanej 
osoby (w literaturze jest to zazwyczaj pięk¬ 
na dziewczyna, która pada ofiarą podłego 
draba bez serca). Kiedy dziewczyna orien¬ 
tuje się, że obiekt adoracji nie odwzajemnia 
jej miłości, popada w rozpacz i zabija się. 
Jej uczucia są tak silne, że nawet po śmier- 
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ci ciała dusza nieszczęsnej pozostaje zwią¬ 
zana z naszym wymiarem. W tej sytuacji 
duch może postąpić na jeden z dwóch spo¬ 
sobów: każdy z nich zawiera w sobie żądzę 
morderczej śmierci. 

NIEZNISZCZALNA MIŁOŚĆ 

W pierwszym przypadku duch nie nie¬ 
nawidzi ukochanego. Wierzy, że jeśli uda 
mu się połączyć z wybrankiem serca, to 
zdoła przekonać go do miłości. Niestety, 
duch już nie żyje, a obiekt pożądania wciąż 
cieszy się dobrym zdrowiem. Istnieje więc 
tylko jeden sposób połączenia kochanków 
- śmierć. Dobrze to sobie przemyślcie: 
biedna dziewczyna nie wyobraża sobie 
(me)życia bez ukochanego. Owszem, zabi¬ 
ła się, ale chciała w ten sposób zakończyć 
swą egzystencję i cierpienie, ale śmierć 
(niestety) nie przyniosła ukojenia. Świado¬ 
mość i rozpacz pozostały. Zrozumienie te¬ 
go faktu może doprowadzić do szaleństwa 
nawet najsilniejszą psychicznie osobę - 
a przecież osoba, która popełniła samobój¬ 
stwo (pragnąc uniknąć bólu), nie należy do 
najzdrowszych na umyśle! Przetrwanie 
śmierci i odkrycie, że koniec życia nie 
oznacza końca cierpienia, bez wątpienia 
może pozbawić ducha rozsądku. 

W tym przypadku ożywseńca powinno 
się odegrać jako tragiczną, patetyczną po¬ 
stać, nadającą nowy wymiar powiedzeniu 
„niezniszczalna miłość”. Nie można rów¬ 
nież zapominać, że duch wywołuje przera¬ 
żenie, a jego dotyk postarza, zabija itd. 






















































A biedna dziewczyna nie chce robić tych 
okropnych rzeczy. Fizycznie lub psychicz¬ 
nie zaatakuje tylko swego ukochanego - 
v chyba że ktoś zacznie ją nękać jako pierw¬ 
szy. Co więcej, zapewne będzie próbowa¬ 
ła porozumieć się z każdym, kogo spotka. 
Oczywiście zapyta o swego ukochanego 
i być może poprosi, by nieznajomi przeka¬ 
zali mu, że błaga go, by zamieszkał z nią 
na zawsze. 

Kiedy stanie twarzą w twarz z obiektem 
swej miłości, będzie go błagała, by się z nią 
połączył - to zaproszenie zapewne zostanie 
odrzucone. Dalsze czyny biednej dziew¬ 
czyny będą zależeć od reakcji ukochanego. 
Jeżeli znieważy ją tub zacznie się wyśmie¬ 
wać z jej „miłości”, duch może wpaść 
w szał i zaatakować każdego, kto znajdzie 
się w pobliżu. Jeśli zachowa się inaczej, 
dziewczyna skoncentruje się na nim i bę¬ 
dzie starała się zabić tylko jego. 

Atak na ukochanego daje możliwość bar¬ 
dzo ciekawej rozgrywki. Jak duch zareaguje, 
kiedy zobaczy jak obiekt miłości starzeje się 
pod jego dotykiem? Wrażliwego oży wieńca 
może przerazić widok takiego ukochanego- 
duch zaprzestanie ataku. Być może biedac¬ 
two przeniesie się do krainy duchów, gdzie 
na wieczność zatopi się w rozpaczy? Bar¬ 
dziej samolubna jednostka nie przejmie się 
stanem ukochanego - jego siwymi włosami 
i zmarszczkami na twarzy, przygarbioną syl¬ 
wetką - i w końcu go zabije, 

NIEZNISZCZALNA NIENAWIŚĆ 

Mężczyźni niewiele różnią się od kobiet. 
Samobójstwo może być nie tyle ucieczką 
przed bólem, co aktem wściekłości, ostatnim 


wielkim występem. W takim przypadku 
gniew szybko przerodzi się w nienawiść, a ta 
stanie się głównym motywem działań du¬ 
cha. Łatwo zacząć nienawidzieć wszystkich 
(w końcu oni żyją, a ja nie!) i zabijać tych, 
którzy znajdą się zbyt blisko. Oczywiście 
największy szal obudzi się w duchu dopiero 
wtedy, kiedy będzie atakował eks-ukocha- 
ną; pozostali poznają tylko niewielką cząst¬ 
kę jego niszczycielskich emocji. Trzeba jed¬ 
nak pamiętać, ze każdy mężczyzna, który 
wykaże choćby najmniejszy ślad zaintereso¬ 
wania obiektem miłości ducha, będzie prze¬ 
zeń znienawidzony podwójnie (co naj¬ 
mniej). To samo dotyczy tych, którzy zako¬ 
sztowali szczęścia w miłości - nie danego 
nieszczęśnikowi! Tak więc duch będzie pre¬ 
ferował kochanków i pary. W tym przypad¬ 
ku ożyw jeniec nic będzie wzruszającą posta¬ 
cią, ale oszalałym zabójcą. 

W obu powyższych scenariuszach celem 
(me)życia ducha jest zabicie ukochanego. 
To, co naprawdę się wydarzy, zależy od cha¬ 
rakterów graczy i preferencji prowadzącego. 
Duch i jego ukochany mogą razem zakoń¬ 
czyć swe egzystencje w krainie po drugiej 
stronie tęczy (czy jakkolwiek to nazwać), 
gdzie rozkwitnie miłość lub nienawiść. Mo¬ 
że się jednak zdarzyć i tak, że dusze trafią 
zupełnie gdzie indziej i pozostaną rozdzielo¬ 
ne na wieczność. Tak czy inaczej, osiągnię¬ 
cie przez ducha celu oznacza jego odejście. 

OBSESJA 

Ludzie, którzy nie zdołali zakończyć 
ważnego dzida, pozostają przywiązani do 
Lego świata przez nieugiętą wolę lub po¬ 
czucie obowiązku. Obsesja może dopro¬ 
wadzić ducha zupełnie gdzie indziej niż 
miłość lub zemsta. 

Duchy są niematerialne, trudno więc im 
będzie wywiązać się ze zobowiązań bez 
pomocy żyjących. Tego rodzaju nieszczę¬ 
śnicy będą próbowali porozumieć się z ży¬ 
wymi i przekonać ich (lub zastraszyć, 
w zależności od charakteru, jaki duch miał 
za życia), by ci wykonali za nich zadanie. 
Być może posuną się nawet do przejęcia 
ciała jakiegoś żyjąeego, 

Wyobraźcie sobie frustrację takiego du¬ 
cha! Większość prób porozumienia się 
sprawia, że potencjalni pomocnicy ucieka¬ 
ją przerażeni lub atakują nieszczęśnika. 
A ponieważ duch musi wypełnić swe za¬ 
danie, będzie walczył — bez względu na 
konsekwencje. 

Powodem obsesji może być przysięga 
lub obowiązki. Ducha tego rodzaju można 
odgrywać jako silną, prawie szlachetną 
(ale szaloną) postać - za przykład może 
posłużyć duch ojca Hamleta lub jeden ze 
stworów z książki Zabójca umarłych (au¬ 
torstwa Tanith Lee). Kiedy tylko nieszczę¬ 
śnik wypełni zobowiązanie, to oczywiście 
odejdzie w zaświaLy. 

DUCHOWA KOTWICA 

Duch może być przywiązany do tego 
świata nie tylko przez swą wolę, ale np. 
konkretny przedmiot. Jak uczy literatura, 
„duchowymi kotwicami” były rzeczy, 
które miały dla nieszczęśnika dużą wartość 


emocjonalną. Jednak częściej przywiązuje 
ducha do tego padołu łez jego śmiertelne 
ciało. Tak czy inaczej, psychika oży wieńca 
jest w jakiś sposób połączona z tą „kotwi¬ 
cą”, której zniszczenie powoduje jego nie¬ 
odwracalną „śmierć”. Dopóki jednak „ko¬ 
twica” będzie istnieć, potępiona dusza - 
nawet jeśli zostanie w jakiś sposób zni¬ 
szczona — powróci raz jeszcze (po tygo¬ 
dniach, miesiącach, latach..,). Zazwyczaj 
duch zdaje sobie sprawę, jak ważny jest 
przedmiot łączący go z tym światem i bę¬ 
dzie go bronił najlepiej jak potrafi. 

„Zakotwiczone” duchy nie mają żadne¬ 
go celu - nie chcą się zemścić lub zakoń¬ 
czyć życiowego dzieła (dla którego by ist¬ 
niały). Zamiast tego po prostu trwają, i tak 
jak zwykli ludzie, którzy boją się śmierci — 
gdyż jest wielką niewiadomą lub oznacza 
koniec istnienia - duchy obawiają się zni¬ 
szczenia. Oczywiście wiedzą, iż nie są tak 
do końca żywe, ale często chwytają się fan¬ 
tazji, że żyją, a wspomnienia o śmierci to 
jedynie koszmary senne. Duchy tego typu 
przemierzają świat śmiertelnych próbując 
przekonać siebie, że wcale nie przeniosły 
się do innego wymiaru egzystencji. Rzadko 
kiedy odwiedzają zamieszkane tereny, gdyż 
reakcje żywych zmuszają je do uznania, że 
są ożywieńcami. „Zakotwiczeni” nieszczę¬ 
śnicy często atakują intruzów, kiedy tylko 
ich zobaczą, aby w ten sposób jakmujszyb¬ 
ciej pozbyć się świadectwa prawdziwej na¬ 
tury swego istnienia. 

Czasem również śmiertelnicy poddają 
się temu samooszukiwaniu, Żyjąca osoba, 
która była bardzo bliska duchowi przed je¬ 
go odejściem (zwykle rodzic lub rodzony 
bliźniak), może być odporna na działanie 
strachu. Co więcej, śmiertelnik może prze¬ 
konywać siebie, że nieszczęśnik wcale nie. 
umarł. Bohaterowie mogą więc spotkać ży¬ 
jące pod miastem siostry bliźniaczki, 
z których jedna będzie oży wieńcem. Albo 
trafią na matkę, która opiekuje się syhem- 
duchem (ci śmiertelnicy będą starali się od¬ 
pędzić lub zabić każdego, kto spróbuje ode¬ 
brać im ich duchowego towarzysza, i wszy¬ 
stkich tych, którzy mogą zagrozić wielkiej 
mistyfikacji). Tego rodzaju duchy będą ra¬ 
czej wzruszające niż przerażające. 

CHARAKTER 

W bestiariuszu napisano, że duch jest pra¬ 
worządny zły, co odzwierciedla raczej nasze 
przekonania niż naturę tych nieszczęśników. 
Część praworządna oznacza, że oży w ten ca 
przywiązuje do tego wymiaru nie wypełnio¬ 
ne zobowiązanie. Duchy, których istnienie 
jest inaczej umotywowane, mogą mieć zu¬ 
pełnie odmienne charaktery. 

Część zła to oczywiście wynik postrze¬ 
gania duchów przez ludzi. Przecież nawet 
najlżejsze dotknięcie tego ożywieńca mo¬ 
że spowodować śmierć starszego człowie¬ 
ka. Łatwo więc zinterpretować tę moc ja¬ 
ko nienawiść do życia. Oczywiście duchy 
mogą mieć zupełnie inne spojrzenie na 
swój charakter. Weźmy za przykład nie¬ 
szczęśliwego kochanka lub żołnierzu, 
który nie wypełnił rozkazu. Jednak w wie¬ 
lu przypadkach podana w Podręczniku 
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gracm definicja złego charakteru będzie 
prawdziwa: duch będzie niszczył wszyst¬ 
ko, co stanie na jego drodze. 

Część wspomnianych w tekście pomy¬ 
słów pasuje również do innych bezciele¬ 
snych ozywieńców, takich jak upiory czy 
widma. 

LICZĘ 

Liczę są chyba najinteligentniejszymi 
i najpotężniejszymi ozy wieńcami. Każdy 
z nich jest albo magiem, albo kapłanem 
o wielkich umiejętnościach i prawie nieo¬ 
graniczonej mocy. I oczywiście są groźny¬ 
mi przeciwnikami. 

Ale czy wszystkie liczę muszą być prze¬ 
ciwnikami? Niestety, z opisu przedstawio¬ 
nego w Księdze potworów nie wynika nic 
innego. Mimo to kreatywny Mistrz Gry 
może wprowadzić kilka interesujących 
zmian w osobowości liczą. 

NIE ZAUWAŻONA ZMIANA 

Litemtura grozy obfituje w opowieści 
o ludziach, którzy byli zbyt zaaferowani 
swą pracą - często magicznymi badaniami 
- by zauważyć własną śmierć. Byli tak 
skoncentrowani, że ich duch pozostał 
w ciele i w tym wymiarze. Tego typii boha* 
terowie są wspaniałym materiałem na przy¬ 
gody, a liczę - najlepszymi kandydatami. 

W bestiariusżu opisano proces, podczas 
którego ludzie przemieniają się w liczę, 
i z pewnością jest to najczęstszy sposób po¬ 
wstawania tego typu ozywieńców. Jednak 
świat nie ma granic i można w nim spotkać 
również nietypowe liczę. Te istoty nie są 
świadome swego rzeczywistego stanu, 
a może, lak jak duchy, nie chcą się z nim 
pogodzić. Bardzo prawdopodobne jest, że 
w-chwili fizycznej śmierci badacze byli 
bardzo skoncentrowani, a ich siła woli wy¬ 
starczyła, by pozostali w materialnym 
świecie. Być może przemianę tę spowodo¬ 
wali bogowie. Tak czy inaczej, tego rodza¬ 
ju postacie zorientują się, że „coś się zmie¬ 
ni ło” dopiero wtedy, kiedy przypomną so¬ 
bie, że od miesięcy lub lat nie jedli i nie 
spali lub gdy zaczną ich unikać przyjaciele. 

Na początku te „przypadkowe liczę” nie 
mają powodu do zmiany sposobu postrzega¬ 
nia świata lub charakteru. Bohaterowie mogą 
więc spotkać miłego, samóLnego maga, który 
całkowicie zatopił się w badaniach, a jego 
ciało przemieniło się w wysuszoną, gnijącą 
skorupę. „Naukowiec” nie musi wcale być 
miły, a na przeszkodzenie w pracy może za¬ 
reagować wybuchem szału, którego nie prze¬ 
trwa nikt w okolicy. „Przypadkowe liczę” 
mogą mieć dowolny charakter i bardzo cie¬ 
kawe osobowości, takie jak zwykli bohatero¬ 
wie niezależni. Mistrz Gry powinien jednak 
pamiętać, że Lego rodzaju ożywieńcami zo¬ 
staną tylko samotnicy z obsesją na jakimś 
punkcie (dobrym przykładem jest postać 
Azimera w przygodzie Laska ns Fali - znaj¬ 
dziesz ją w pudełku do Forgonen Reałm ™), 

REAKCJA NA PRZEMIANĘ 

Wieczność trwa bardzo długo i nawet 
badacz niesamowicie skoncentrowany na 
pracy w końcu zorientuje się, że natura jego 


istnienia uległa zmianie. Reakcja przemie¬ 
nionego może być bardzo różna. Wielu ba¬ 
daczy będzie lak przerażonych, że postano¬ 
wi zakończyć swe „życie”. Jednak nie 
wszyscy będą w stanie poddać się samode- 
strukcji i poszukają pomocy u poszukiwa¬ 
czy przygód, którzy nie zawsze są ochotni¬ 
kami. Jednym ze sposobów znalezienia ta¬ 
kich nieświadomych „pomocników” może 
być rozsianie plotek o bogatym liczu, żyją¬ 
cym tu czy tam, i spokojne oczekiwanie na 
łowców oźywieńców. Inna metoda to za¬ 
czarowani pośrednicy, którzy wynajmą he¬ 
rosów zdolnych zabić stwora. 

Zapewne będą i tacy, którzy uznają prze¬ 
mianę za błogosławieństwo, a nie przekleń¬ 
stwo. Perspektywa wiecznego życia wypeł¬ 
nionego badaniami wyda im się naprawdę 
kusząca. Tego rodzaju liczę będą chroniły 
„dar”, który otrzymały. Bez względu na 
swój charakter wykorzystają posiadane 
moce do ochrony siedzib, a zaatakowane 
nie poddadzą się bez zaciętej walki. 

Prędzej czy później licz odkryje, że 
wieczność jest jednak zbyt długa i zmieni 
swój sposób postrzegania świata. Powoli 
zapomni o codzienności śmiertelników 
i całkowicie straci z nimi kontakt. Coraz 
więcej problemów ludzi żyjących nie bę¬ 
dzie miało dla niego znaczenia, a moral¬ 
ność odejdzie na bardzo daleki plan. Prę? 
Ózej ćży później licz może dojść do wnio¬ 
sku, że życie nie ma żadnego znaczenia. 
Cóż w końcu traci człowiek umierając? 
Trżydzieści, czterdzieści, może pięćdziesiąt 
lat życia. Jakie to ma znaczenie dla istoty, 
która istnieje od tysiąca lat i może doczekać 
końca -^'ieężnośćł? 2 tego też powodu 
większość ,,przypadkowych liczy” powoli 
staje się coraz bardziej zła. 

„Większość” to kluczowy wyraz w po¬ 
przednim zdaniu. Przecież niektóre liczę 
mogą patrzeć na błogosławieństwo nie¬ 
śmiertelności 3 na swą wciąż wzrastającą 
potęgę z zupełnie innej strony. Być może 
uznają, że z przywilejem wiąże się odpo¬ 
wiedzialność. Wieloletnie osamotnienie 
sprawia, że mogą zacząć korzystać ze 
swych mocy na rzecz dobra lub neutralno¬ 
ści. Ich działania będą w większości wy¬ 
padków pośrednie, ale przecież czyny isto¬ 
ty tak potężnej jak licz - nawet ukryte 
przed wzrokiem wścibskich obserwatorów 
- mają duże znaczenie. 

Jest jeszcze inna konsekwencja przypad¬ 
kowego powstania liczą - ten stwór nie bę¬ 
dzie tworzył filakterium, w którym podob¬ 
ne jemu istoty przechowują swe siły życio¬ 
we (przynajmniej dopóki będzie nieświa¬ 
dom swej natury - ale nawet wtedy może 
się tym nie kłopotać). 

PRZEMIENIENI Z WYBORU 

Znaczna większość liczy wybrała swój 
los i aktywnie próbowała przejść przemianę; 
te właśnie istoty opisane są w besiiariuszu. 

Dlaczego potężny mag lub kapłan 
chciałby wybrać Lak przerażającą formę 
nieśmiertelności (pamiętaj, że próba nie za¬ 
wsze kończy się sukcesem, a porażka ozna¬ 
cza pewną śmierć)? Powodów tej gry z ko¬ 
stuchą może być naprawdę wiele. 


Starzejący się mag, który czuje na ple¬ 
cach oddech zbliżającej się śmierci, może 
podjąć ryzyko, unikając w ten sposób po¬ 
wolnej agonii, niedołężności i bólu, a zysku¬ 
jąc szansę wiecznego życia. Przy okazji po¬ 
jawia się wiele interesujących pytań. Czy 
pragnący przemiany boi się utraty swych 
zdolności i ewentualnej śmierci? A może 
przerażeniem napawa go fakt, że nigdy nie 
dokończy rozpoczętej pracy? Każdy z tych 
powodów odzwierciedla zupełnie inny 
punkt widzenia na świat i różne osobowości. 
Zapalony naukowiec, który decyduje się na 
grę ze śmiercią, gdyż pragnie w spokoju do¬ 
kończyć dzieło życia, z pewnością będzie 
miał wiele wspólnych cech ze wspomnia¬ 
nym uprzednio „przypadkowym liczem” 
Ci, którzy obawiają się końca życia, będą ra¬ 
czej źli, albo Leż zmiana charakteru nastąpi 
u nich wcześniej niż w przypadku badaczy. 

Jednak chyba najczęstszy powód prze¬ 
miany to pożądanie potęgi i władzy. Tu tak¬ 
że można zadać kilka interesujących pytań, 
na które warto znaleźć odpowiedzi. Jakiego 
rodzaju potęgi poszukuje przyszły licz? 
Dlaczego ryzykuje dla niej śmiercią?. 

Jednym z kandydatów na tego typu liczą 
jest władca, megadyktator lub auto krata, 
który rządzi przede wszystkim dzięki ma¬ 
gii. Decyzję może podjąć w obliczu zbliża¬ 
jącej się śmierci lub widząc, że lada chwila 
utraci swe stanowisko „przywódcy na całe 
życic". Tego rodzaju jednostka nie będzie 
miała wielkiego wyboru. Im więcej łat, tym 
mniej werwy i spostrzegawczości; pojawia 
się podejrzenie (które szybko przeradza się 
w pewność), iż ktoś postanowi zadać osta¬ 
teczny cios. Władca szybko podejmie de¬ 
cyzję i uzna, że szansa stania się „przywód¬ 
cą na całą wieczność” jest 
warta zaryzykowania 
życia. Jeżeli próba 
zakończy się 
sukcesem, 
król-licz mo¬ 
że dalej rzą¬ 
dzić, a jego 
autorytet poprą 
nowe moce. 



































































Tyrani rzadko kiedy przejmują się ży- 
ciem i dobrobytem poddanych. A o ile 
gorszym władcą będzie ożywieniec? 
Wszystkie decyzje podejmowane przez 
król a-l icza będą dość pragmatyczne - nie 
będzie się wahał poświęcić całej armii, by 
tylko osiągnąć cel (poza tym umarłych za¬ 
wsze można „ożywić”, a wtedy będą lepiej 
wykonywali rozkazy). 

Poza władzą najczęściej pożąda się je¬ 
szcze prawa do zmiany historii. Potężni 
czarodzieje mogą wybrać los liczą, gdyż 
chcą zyskać moce, których nie mieli i nie 
mogli mieć za życia (na przykład państwo 
maga mogło zostać pokonane przez prze¬ 
ważające siły wroga. W sercu byłego wład¬ 
cy wciąż płonie ogień zemsty, ałe zdaje on 
sobie sprawę, że jest zbyt słaby, by zwycię¬ 
żyć,.. przynajmniej dopóki żyje. Może za¬ 
ryzykować, by zdobyć potęgę, dzięki której 
zdoła dopełnić zemsty* Kiedy już pokona 
wrogów, znów zasiądzie na tronie i - naj¬ 
pewniej w pełni usatysfakcjonowany - zaj¬ 
mie się innymi sprawami)* 

Istnieje jeszcze jeden rodzaj ludzi, 
którzy pragną zostać 1 jeżami - ałe z zupeł¬ 
nie innych powodów. Chodzi tu o dobre ar- 
cyliczę, które pojawiły się w dodatku do 
SpeilJammera™, noszącym tytuł Lost 
Ships. Te troskliwe postacie z własnej woli 
stały się ożywieńcami, gdyż w' ten sposób 
mogą lepiej chronić kochane przez siebie 
miejsce lub istoty. Co prawda traktuje się je 
jako unikatowe potwory, ale nie istnieje po¬ 
wód, dla którego bohater o dobrym charak¬ 
terze nie miałby przemienić się w martwia- 
ka tego rodzaju. 

UCZĘ W SPOŁECZEŃSTWIE 
Liczę są zazwyczaj odgrywane jako sa¬ 
motne potwory lub władcy imperiów zła. 
Istnieje oczywiście i inna możliwość - czę¬ 
ściowa asymilacja w społeczeństwie. Nie¬ 
samowita długość „życia” pozw r a!a im two¬ 
rzyć unikatowe zaklęcia. Niektóre mogą 



opracować metody, które ukryją ich praw¬ 
dziwą naturę - czary, które chronią przed 
mocami pozwalającymi wykrywać lub 
wpływać na ożywieńców, bądź też czaso¬ 
wo przeciw'działają aurze strachu otaczają¬ 
cej liczą. Korzystając z tych zaklęć (oraz 
umiejętności przebierania się) martwiaki te 
mogą bez obaw żyć blisko śmiertelników. 

Dlaczego jednak miałyby to robić? Mo¬ 
że po prostu są samotne... Nie zdają sobie 
sprawy, że nieśmiertelność otwiera prze¬ 
paść między nimi a śmiertelnikami, dlatego 
też poszukują ich towarzystwa. Mogą być 
skarbnicami magicznej mądrości - pomoc¬ 
nymi, choć czasem wpadającymi we wście¬ 
kłość* Istnieje również szansa, że plany ja¬ 
kiegoś liczą wymagają pomocy wielu łudzi 
(pamiętaj, że, mając przed sobą perspekty¬ 
wę wiecznego „życia”, licz potrafi być bar¬ 
dzo, bardzo cierpliwy. Być może miną wie¬ 
ki, zanim jego plan w końcu dojdzie do 
skutku, a codzienne działania ożywieńca 
będą wydawać się bezsensowne z punktu 
widzenia śmiertelnika). 

Liczę żyjące w społeczeństwie bardzo 
dużo ryzykują* Co prawda naw r et populacja 
całego miasta może nie mieć sił na wyrzą¬ 
dzenie Im fizycznej krzywdy, Lo jednak 
z pewnością zdoła spowolnić lub pokrzyżo¬ 
wać ich plany. Tylko najbardziej pewny 
siebie lub pozbawiony rozsądku Jtćz pp^ 
zwoh sobie na coś takiego. 

ARS LONCA 

W obliczu liczą stary łaciński aforyzm 
vka brevis, ars louga* należałoby przetłu¬ 
maczyć na nowo: życie jest krótkie, a sztu¬ 
ka długotrwała. Co prawda nad tym pro¬ 
blemem dyskutowano już w Księdze po- 
tworów , ale warto raz jeszcze zwrócić na 
niego uwagę. Należy przypomnieć, że lidze 
mają w zasadzie niczym nieograniczoną 
ilość czasu na wynajdywanie i rozwijanie 
nowych lub nietypowych wersji znanych 
nam zaklęć, przedmiotów iip. Natura tych 
niezwykłych zdolności zależy od osobowo¬ 
ści oży wieńca. 

Na przykład licz oszalały na punkcie 
mocy będzie się koncentrował na czarach, 
które zwiększają jego wpływ na otaczające 
go istoty. Może on wynaleźć ulepszone we¬ 
rsje przeróżnych zauroczeń, oczarowań 
i bojowych zaklęć masowego rażenia* 
Z kolei licz, którym kieruje przede wszyst¬ 
kim naukowa ciekawość, opracuje silniej¬ 
sze czary pozwalające podglądać i śledzić, 
przewidywać przyszłość lub rozmawiać 
z istotami z innych światów. Natomiast 
ożywieniec, który' jest zafascynowany pięk¬ 
nem, może stworzyć ekscentryczne wersje 
znanych zaklęć (na przykład kolorowe ku¬ 
le ognia, wybuchające w takt muzyki). 

Liczę, tak jak wszyscy potężni czaro¬ 
dzieje, są wspaniałym „źródłem” nowych 
magicznych mocy, Maga-bohatera, który 
wejdzie w posiadanie księgi zaklęć jednego 
z nich, czeka wiele niesamowitych przy¬ 
jemności. Oczywiście zdobycie tego 
przedmiotu nie należy do najłatwiejszych 
rzeczy. Nawet życzliwy licz będzie broni! 


swej księgi, zabezpieczając ją pułapkami 
i ochronnymi czarami, których nikt wcze¬ 
śniej nie wymyślił. 

„Żyjący” licz może być również 
źródłem nowych zaklęć; bohaterowie mu¬ 
szą mieć jednak wiele szczęścia, by znaleźć 
odpowiedniego osobnika o słusznym cha¬ 
rakterze, spojrzeniu na świai i osobowości. 
Bez względu na to jak przyjazny będzie 
ożywieniec, to i tak zachowa się jak każdy 
inny czarodziej — niezbyt chętnie podzieli 
się zaklęciami, a w szczególności ich wy¬ 
myślonymi przez siebie wersjami. Oczywi¬ 
ście można dojść do porozumienia: licz 
wymieni się czarem na inny z tego samego 
poziomu (życzę szczęścia w szukaniu za¬ 
klęcia, którego nie zna!) plus interesujący 
go przedmiot magiczny* Zdobycie czegoś 
co zaakceptowałby ożywieniec może prze¬ 
rodzić się nawet w serię przygód* 

WAMPIRY 

Wampiry, mimo że nie są lak potężne jak 
liczę, mogą być o wiele bardziej interesują¬ 
cymi bohaterami niezależnymi niż ich ma¬ 
gicznie powstali kuzyni. Popularność ksią¬ 
żek i filmów o tych istotach pokazuje, jak 
niesamowite są to postacie* Mistrz Gry, 
ktÓTy przedkłada mroczny, pełen pułapek 
labirynt psychologicznego horroru nad pro¬ 
stolinijny wygrzew, znajdzie tylko kilka 
potworów ciekawszych od wampirów. 

mroczny dar 

Annę Rice, opisując w swych powie¬ 
ściach przekraczanie granicy między ży¬ 
ciem a wampiryzmem, używa pojęcia 
„Mroczny Dar”. Okoliczności przemiany - 
kiedy i jak nastąpiła - oraz natura ofiary 
mają wielki wpływ na osobowość oży wień¬ 
ca. Weźmy za przykład młodego, naiwnego 
mężczyznę, który wychowywał się w bez¬ 
piecznym domu i nagle stał się ofiarą polu¬ 
jącego w okolicy wampira. Młodzieniec 
nic nie wiedział o stworach mroku, dopóki 
jeden z nich nie zaatakował go i nie zabił. 
Z drugiej strony możemy mieć zdetermino¬ 
wanego łowcę wampirów, który w ferwo¬ 
rze walki padł ofiarą swej zdobyczy. Kiedy 
ta dwójka narodzi się na nowo, tym razem 
dla Ciemności, każdy z nich będzie miał 
zupełnie inne spojrzenie na świat. 

Naiwny młodzieniec będzie na początku 
zupełnie nieświadom swej natury. Może 
dojść do, wydawałoby się, sensownego 
wniosku, że nie zginął, a został jedynie 
ciężko ranny i pochopnie pochowany przez 
nadpobudliwą rodzinę. Na początku nie bę¬ 
dzie mógł zrozumieć, dlaczego ludzie ucie¬ 
kają przed nim, kiedy próbuje im wyjaśnić 
pomyłkę. Może uzna, że mieszkańcy miasta 
błędnie uważają, iż „powstał z martwych” 
(co za absurd!). Niestety, bardzo szybko 
wyjdą na jaw dowody potwierdzające jego 
nową naturę - fakt, że nie rzuca cienia lub 
nie ma odbicia w lustrze, nieopanowana po¬ 
trzeba powrotu do trumny przed nadejściem 
świtu i oczywiście narastające uczucie gło¬ 
du. Kiedy uświadomi sobie kim jest, szok 
może doprowadzić go do szaleństwa, a to 


* przytoczony przez Senekę przekład greckiej sentencji Hipokratesa: życie jest krótkie, a sztuka dług\ 
- przyp. tłum. 

























z kolei do przemiany w żądnego krwi po¬ 
twora, czyli stereotypowego wampira. 
Z drugiej jednak strony młodzieniec może 
nie stracić rozsądku, ale uzna, że ponieważ 
los sprawił, i z stał się besLią, więc musi za¬ 
chowywać się tak, jak według niego zacho¬ 
wywałaby się bestia. Trzecia możliwość jest 
chyba najciekawsza ze wszystkich - nie¬ 
szczęśnik nie potrafi wyrzec się poprzednie¬ 
go życia. Ta wzruszająca postać będzie na¬ 
wiedzać swój stary dom, obserwować 
z ukrycia rodzinę i wmawiać sobie, że 
wciąż przynajmniej po części prowadzi ży¬ 
cie śmiertelnika - nawet jeśli jest tylko wi¬ 
dzem. Tego rodzaju wampir będzie rzadko 
się pożywiał i nigdy nie zabije bez powodu 
- powstrzyma się przed wypiciem całej 
krwi „zwierzyny”. Korzystając ze zdolności 
za uraczania bez problemu sprawi, że ofiara 
nie zapamięta nic z tego, co się jej przytra¬ 
fiło. W ten sposób oszczędzi nieszczęśniko¬ 
wi psychicznych urazów, których „zwierzy¬ 
na” może się przy okazji nabawić, a jedno¬ 
cześnie nieświadomie uchroni się przed wy¬ 
kryciem, Trzeba jednak cały czas pamiętać, 
że choć ten ożywień iec jest wzruszający, 
ale i tak brutalnie zaatakuje wszystkich 
łowców wampirów, którzy będą chcieli go 
2 abić, W końcu w ten sposób pozbawią go 
tej niewielkiej części poprzedniego życia, 
która mu pozostała. 

Nieustraszony łowca wampirów, który 
narodził się dla Ciemności, z pewnością 
będzie miał inne spojrzenie na świat. Wie 
dość dużo o swych niegdysiejszych ofia¬ 
rach, więc od razu zorientuje się co jest 
grane. Jego reakcja będzie jednak zależała 
od tego, co sprawiło, że stał się zabójcą 
wampirów. Jeżeli zajął się tym z moralne¬ 
go poczucia obowiązku i pragnął oczyścić 
świat z potworów, przeżyje poważny szok: 
nagłe stał się tym, co od lat starał się ni¬ 
szczyć. Ta świadomość może doprowa¬ 
dzić go do obłędu. Może Się również zda¬ 
rzyć, że nieszczęśnik będzie chciał na¬ 
tychmiast unicestwić samego siebie. Nie¬ 
stety, tylko wampir o naprawdę silnej wo¬ 
li potrafi pokonać instynktowną niechęć 
do światła słońca i płynącej wody. Dlate¬ 
go też nasz biedak będzie musiał wyko¬ 
rzystać bohaterów w podobny sposób, jak 
to wspominałem już wcześniej przy okazji 
liczy. Istnieje jeszcze trzecia możliwość — 
wampir zajmie się tym, czemu poświęcił 
swe życie: zabijaniem stworów, a nowo 
zdobyte moce pomogą mu odszukiwać 
i niszczyć innych ożywieńców (postać ta¬ 
kiego łowcy martwiaków pojawia się 
w Zabójcy umartych Tanith Lee), 

Co się jednak stanie, jeśli niegdysiejszy 
poszukiwacz przygód zainteresuje się 
wampirami z zupełnie innych powodów? 
Ożywieńczy bohater może uznać, że bycie 
żywym trupem nie jesL takie złe, gdyż ła¬ 
twiej mu teraz osiągnąć upragnione cełe, 

W przypadku wampirów jest tak, jak 
miało to miejsce u duchów - charakter 
chaotyczny zły odzwierciedla to jak ludzie 
widzą te stwory, a nie ich prawdziwą oso¬ 
bowość. „Chaotyczny” oznacza, że oży- 
wieniec przedkłada swój interes nad po¬ 
trzeby mas - łatwo to pojąć zważywszy, iż 


mamy do czynienia z nieśmiertelnym. 
Z kolei „zły" charakter jest definiowany 
jako „niezbyt ceniący życie”, A ponieważ 
wampir, aby „żyć”, musi pić krew, jest 
więc zły ze swej natury ! 

WAMPIRYZM JEST ZABAWNY 

W większości gier fabularnych wampiry 
zajmują się przede wszystkim zabijaniem 
żywych. Dlaczego miałby to być sens ich 
istnienia? Wampiry są przecież niezwykłe 
inteligentne, co oznacza, że nieobce są im 
abstrakcyjne myśli. Co więcej, są nieśmier¬ 
telne. Mają przed sobą perspektywę wiecz¬ 
ności, więc dość dziwne wydaje się, by po¬ 
święcały się tylko piciu krwi dziewic i roz¬ 
rywaniu na strzępy grup poszukiwaczy 
przygód. Nieśmiertelność nie wyglądałaby 
zbyt kolorowo, gdybyś myślał tylko o na¬ 
stępnej ofierze, w której zatopisz kły. 

Załóżmy, że bohater może przemienić się 
w wampira i nie oszaleje z powodu szoku - 
innymi słowy: przestanie być stereotypo¬ 
wym oży wieńcem owładniętym rządzą mor¬ 
du. Jakie w takim przypadku będą jego po¬ 
budki i cele? Dowolne, naprawdę dowolne. 

Wampiry posiadają moce, o których nie 
śniło się śmiertelnym. Tego rodzaju oży- 
wieńcy są niezwykle silni, jednym spoj¬ 
rzeniem potrafią rzucić urok, mają wspa¬ 
niałe zdolności bojowe i mogą przyjąć po¬ 
stać mgły lub przemienić się gigantyczne¬ 
go nietoperza,.. Dla niektórych te moce 
będą bezcennym błogosławieństwem. 
Mogą się nimi rozkoszować, poszukując 
ich granic 1 prowadząc niezwykle zabaw¬ 
ny „żywot'* („Czy mogą zakraść się do 
dworu Lady Marethy? Jasne. Czy mogą 
przenieść działo z placu do biura burmi¬ 
strza? Czemu nie?”). Niestety, choć poży¬ 
wianie się wciąż jest nieodzowne, mogą 
jednak działać humanitarnie - nigdy nie 
będą zabijać ofiar i raczej nie pozostawią 
po sobie żadnych śladów. Mistrz Gry lu¬ 
biący komedie może z łatwością opraco¬ 
wać takiego wesołego wampira. 

Złodziej, który otrzymał Mroczny Dar, 
stwierdzi zapewne, że nadnaturalne zdolno¬ 
ści są niezwykle przydatne w jego zawo¬ 
dzie. Ktoś, kto może chodzić po ścianach 
niczym pająk, nie potrzebuje haków i lin; 
ktoś, kto może przemienić się w mgłę, nie 
musi nosić ze sobą wytrychów, Wampir- 
złodziej może nieźle przetrzebić skarbce 
najbogatszych mieszkańców miasta, pozo¬ 
stawiając tak niewiele śladów, że miejscowi 
Stróże prawa długo będą sobie łamać gło¬ 
wę. Schronienie takiego martwiaka będzie 
obfitować w drogie meble i inne sprzęty 
(wszak oży wieniec, który za życia nie ko¬ 
rzystał z luksusów, z pewnością odbije so¬ 
bie po śmierci). 

Dżentelmen-podróżnik to bohater często 
spotykany w historycznych powieściach - 
tyle samo czasu spędza w doborowym to¬ 
warzystwie w domu, co na wyprawach. 
Wampir nadaje się idealnie do tej roli. Nie¬ 
zwykłe maniery i dość wątpliwa reputacja 
będą trzymały wszystkich na tyle daleko, 
by nie odkryli prawdziwej natury oży wień¬ 
ca. Co więcej, zwyczaj znikania na wiele 
dni to idealna przykrywka dla łowów 




(krwiopijca zapewne będzie pości! w cywi¬ 
lizowanych okolicach, a popuszczał pasa 
z dala od kulturalnych ludzi). Niektórzy 
otaczający wampira osobnicy mogą domy¬ 
ślać się jego prawdziwej natury (lub nawet 
ją znać), ale nie zrobią nic, ponieważ jest 
„takim fajnym, wesołym gościem”. j 

Wampir-dżentelmen to zupełnie inna 
istota niż bestia opisana w Księdze potwo¬ 
rów* Tamten był stworem żyjącym w świę¬ 
cie śmierci i rozpaczy i nie zastanawiał się 
nad swymi ofiarami, Z kolei krwiopijcy ży¬ 
jący pośród ludzi dochodzą po prosLu do 
wniosku, że nie muszą rezygnować ze 
wszystkich przyjemności życia* Niektóre 
wampiry' uczą się jak ukrywać swą praw¬ 
dziwą naturę - unikają luster i jasno oświe¬ 
tlonych przestrzeni (gdzie larwo zoriento¬ 
wać się, że nie rzucają cienia), a „alergię” 
na czosnek i „moralną niechęć" do świę¬ 
tych symboli wyjaśniają w jakiś logiczny 
sposób. Krwiopijcy, tak jak liczę, mają 
wieczność, podczas której mogą rozwijać 
posiadane przez siebie magiczne zdolności 
i tworzyć nowe zaklęcia. Nic więc dziwne¬ 
go, że laki „towarzyski” ożywień iec chroni 
się mocami utrudniającymi wykrywanie 
martwiaków, a może nawet potrafi prze¬ 
ciwdziałać przerażeniu, które wywołuje 
u psów i innych zwierząt. 

Wampiry żyjące w społeczeństwie poja¬ 
wiają się w wielu utworach. Jeden z boha¬ 
terów powieści Annę Rice to przedstawi¬ 
cie] paryskiej arystokracji, inny rozpoczyna 
karierę rockowej gwiazdy. Nawet najsłyn¬ 
niejszy wampir - książę Drakula - potrafił 
być czarującym i dobrodusznym gościem, 
kiedy tylko było mu to na rękę. W prawie 












każdym św jecie gry mogą występować te¬ 
go rodzaju „wielowymiarowe” wampiry, 
jednak mimo lo większość owych oźywień- 
ców stanowią żądne krwi stwory, opisane 
w bestiariuszu. Mistrz Gry powinien opra¬ 
cowywać odpowiednio skomplikowane 
martw i ak i nie tylko po to, by bohaterowie 
zastanawiali się z kim mają do czynienia. 

ZRODZENI DLA CIEMNOŚCI 

Dlaczego wampiry dzielą się Mrocznym 
Darem i tworzą innych, podobnych sobie? 
W Księdze potworów podane jest akcepto¬ 
walne wytłumaczenie: ożywieńcy wyko¬ 
rzystują swe „dzieci” jako sługi., a czasem 
nawet jako „paszę”. Istnieje jednak wiele 
innych, interesujących możliwości. 

Co z wampirem, który za życia był jed¬ 
nostką bardzo towarzyską, a teraz cierpi 
z powodu przymusowego odsunięcia od 
spo 1 ec zeń st w a (m o w i ąc w s króc ie ł jest str a- 
szliwie samotny)? Bardzo prawdopodobne, 
że idea stworzenia innego krwiopijcy — 
istoty tak podobnej, kogoś, z kim będzie 
mógł dzielić się swymi myślami i obawami 
- okaże się zbyt kusząca, by się jej oprzeć. 
Niestety, „dzieci” wampirów nie mają cał¬ 
kowicie wolnej woli, więc samotny nie¬ 
szczęśnik nie znajdzie towarzysza, którego 
szukał W istocie może zacząć traktować 
swój twór jak straszliwą parodię przyjacie¬ 
la, którego lak pragnął - niczym odbicie 
w lustrze lub odległe echo słów — i jeszcze 
bardziej zagłębi się we własnych myślach 
i wyobrażeniach. 

Inny prawdopodobny powód przekaza¬ 
nia Mrocznego Daru to „uratowanie” ko¬ 
chanka od śmierci. Wyobraźcie sobie uczu¬ 
cia wrażliwego wampira, który widzi po¬ 
woli nadchodzącą śmierć przyjaciela lub 
krewnego. Pokusa podzielenia się Mrocz¬ 
nym Darem może być naprawdę trudna do 
odparcia. Oczywiście kreator, który w koń¬ 
cu zdecyduje się podzielić swą krwią z uko¬ 
chaną osobą, znajdzie się w opisanej już 
wcześniej sytuacji. Co gorsza, jego „dziec¬ 
ko” było niegdyś niezależną istotą, a teraz 
straciło całą swą wolną wolę i stało się bez¬ 
myślnym sługą (oba wspomniane tu powo¬ 
dy tworzenia nowych wampirów są świet¬ 
nie opisane w cyklu Annę Rice). 

W powyższych sytuacjach milcząco za¬ 
kładamy, że drugie pokolenie wampirów 
to istoty pozbawione własnej woli. Można 
tak wnioskować czytając bestiariusz, ale 
pojawiło się wiele publikacji, które temu 
przeczą. Z Księgi potworów wynika, że 
nowy ożyw jeniec znajduje się pod pełną 
kontrolą swego zabójcy. Pojawia się jed¬ 
nak pytanie: jakiego rodzaju to kontrola? 
Czy nowy wampir jest jedynie bezmyślną 
marionetką? Czy jest kontrolowany przez 
specyficzną moc zauraczania, którą posia¬ 
da jego twórca? A może nowy wampir słu¬ 
cha rozkazów swego pana tylko dlatego, 
że wierzy (słusznie lub nie), iż jego twór¬ 
ca jest potężniejszy? Te dwie ostatnie teo¬ 
rie są dość ciekawe z punktu widzenia od¬ 
grywania postaci, gdyż sugerują, że 
„dziecko” może w jakiś sposób uwolnić 
się spod wpływu mistrza. Istnieje wiele 
interesujących możliwości. Na przykład 


„towarzyski” wampir stworzył innego, 
a ten powoli, coraz silniej opiera się kon¬ 
troli swego pana, aż w końcu staje się ty¬ 
powym krwiopijcą — szalonym potworem 
bez serca, całkowitym przeciwieństwem 
swego „ojca** (i o tej koncepcji pisze Annę 
Rice w swym cyklu). Przy okazji można 
doprowadzić do ciekawej sytuacji, 
w której sprytni bohaterowie muszą napu¬ 
ścić na siebie dwójkę ozy wieńców, 

DOBRE WAMPIRY 

Czy wampiry mogą być dobre? W Księ¬ 
dze potworów nie pojawia się żadna 
wzmianka, z której można by coś takiego 
wywnioskować (opisany tam krwiopijca to 
istota mroku, która może być jedynie zła 
i wywoływać chaos). Jeżeli jednak założy¬ 
my, że tylko typowe wampiry nie mogą być 
dobre, odpowiedź brzmi „tak”. Teoretycz¬ 
nie krwiopijcy nie są ograniczeni do poży¬ 
wiania się siłami życiowymi myślących 
istot Mogą wszak zabijać zwierzęta Itp- 
Tak więc wampir może „żyć” nie mordując 
jednocześnie ludzi lub nieludzi. 

Wyobraźcie sobie człowieka o dobrym 
charakterze, który stał się ofiarą wampira* 
Dopóki pan nowego dziecka ciemności 
istnieje, musi ono słuchać jego rozkazów 
oraz czynić przerażające i obrzydliwe rze¬ 
czy. Kiedy jednak jego twórca zostanie 
zniszczony, może uzyskać wolną wolę* 
Jak zareaguje na taką zmianę? Bestiariusz 
mówi, że w większości przypadków wam¬ 
piry nie tracą zdolności i wiedzy, którą 
posiadały za życia* Tak więc ozy w jeniec 
będzie pamiętał moralność i eLykę, która 
kierowała jego poczynaniami przed prze¬ 
mianą. Teraz, kiedy nic go nie ogranicza, 
może zacząć używać swych mocy do 
przynajmniej częściowej naprawy złych 
czynów, które były dziełem jego mistrza. 
Taki wampir może stać się tajemniczym 
dobroczyńcą społeczności - wykonuje 
dobre uczynki późną nocą (np* naprawia 
mury, korzystając z wielkiej siły) i chroni 
wioskę przed wędrownymi potworami. 
Miejscowi mogą nigdy nie poznać praw¬ 
dziwej natury swego przyjaciela* Tylko 
niewielka grupa, która będzie miała jakieś 
podejrzenia, zachowa je w sekrecie, oba¬ 
wiając się, że ktoś postanowi zniszczyć 
dobroczyńcę* Wampiry - przede wszyst¬ 
kim te magicznie uzdolnione - często mo¬ 
gą uchodzić za ludzi, więc być może 
miejscowi będą uważali takiego tajemni¬ 
czego przyjaciela za „dziwnego pustelni¬ 
ka, który żyje w jaskini”* 

Niestety, wieczność jest naprawdę długa 
i postawa krwiopijcy może się w jej trakcie 
zmienić. Być może z upływem czasu bę¬ 
dzie miai coraz mniej wspólnego z żyjący¬ 
mi, aż w końcu uzna, że sprawy śmiertel¬ 
nych są niewarte jego uwagi. Nic więc 
dziwnego, że charakter wampira będzie 
wraz z wiekiem staczał się ku złu* 

PODSUMOWANIE 

Nie istnieje żaden powód, dla którego 
wszystkie martwiaki pojawiające się na 
waszych sesjach miałyby kierować *się 
skomplikowanymi motywami, Czasem 
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powody działania mogą zejść na plan dal¬ 
szy, a pierwsze miejsce winna zająć wygo¬ 
da, Weźmy na przykład Drakulę Brama 
Stokera, Czy książę miai jakąś motywa¬ 
cję? Z pewnością nie było to nic konkret¬ 
nego, W większości przypadków działał 
tak, a nie inaczej tylko dlatego, że dzięki 
temu książka stawała się ciekawsza (na 
przykład wspina się po ścianie swego 
zamku jedynie dla samej zabawy, a prze¬ 
cież mógłby się przemienić w nietoperza 
lub mgłę). Jeżeli opowiadane przez was. 
Mistrzów Gry, historie wymagają szalone¬ 
go zabójcy, niech wampir czy duch laki 
właśnie będzie. Zaproponowałem jedynie 
kilka różnych możliwości i sposobów za¬ 
skoczenia graczy. 

Wielu Mistrzów Gry nie poczuje naj¬ 
mniejszej potrzeby wykorzystania moich 
propozycji. W końcu ożywieńcy to niezwy¬ 
kle prości przeciwnicy. Gracze i prowadze¬ 
ni przez nich bohaterowie nie mają żad¬ 
nych wyrzutów sumienia, kiedy zniszczą 
jednego czy dwa martwiaki, gdyż są to bez 
wątpienia stwory ciemności. Wielu Mi¬ 
strzów Gry i graczy ma ulubionego stwor¬ 
ka, na którego widok wszyscy reagują jed¬ 
nakowo: „ZABIĆ! ZABIĆ!” - dobrze jest 
mieć istotę, którą możesz zniszczyć i nie 
czujesz się polem winny. Dla tych lo wła¬ 
śnie powodów wielu graczy i Mistrzów 
Gry lubi zabijać biednych ożywieńców. 

Jednak tym miłośnikom RPG, którzy 
wolą trochę bardziej skomplikowane se¬ 
sje, nietypowe martwiaki mogą wydać się 
interesujące i ekscytujące. Stwory te mogą 
w jeszcze większym stopniu utrudnić i tak 
już skomplikowane życie bohaterów. 
A później, kiedy drużyna spotka ducha, 
nie będzie wiedziała, czy go zaatakować, 
czy mu współczuć. Kiedy zaś natrafią na 
liczą, trudno im będzie się zdecydować, 
czy go zniszczyć, czy może wymienić 
z nim magiczną wiedzę. 

Wybór należy do was. Miłej gry. 




Tu, gdzie przecinają się nieskoń¬ 
czone fabularne plany, w miejsco- 
czasie spotkania wszystkich role ple- 
jowych światów ; stoi sobie mia¬ 
steczko Yarmie . Nie istnieją żadne 
znane mapy naszego miasteczka, 
nie ma ono historii ani wróżb na 
przyszłość t nigdy i nigdzie nie zo¬ 
stało zbudowane. Zamieszkują je 
najdziwniejsi magowie T najbardziej 
nieustraszeni piloci , najbardziej 
wredni i spaczeni czarni rycerze, ja¬ 
kich widziały gry fabularne. Po¬ 
zdrawiam was, możni podróżnicy t 
witajcie w miasteczku Yarmie!!! 

Pamiętajcie, jeżeli jest coś, co 
szczególnie chcielibyście zobaczyć 
w naszym miasteczku, piszcie, do 
diaska (tzn. piszcie do mnie)! 

Ciemne, burzowe chmury przy¬ 
słoniły księżyc* Cienie pełzały po 
dachach, zacierając krawędzie 
i zmieniając ulice w bezdenne wą¬ 
wozy* Tylko kominy niektórych do- 
mów bielały w mroku* W taką noc 
ludziom wydaje się, że cienie zysku¬ 
ją świadomość obiecaną im przez 
bogów ciemności. Wędrują wtedy 
po dachach w poszukiwaniu ofiar. 

Miasteczko Yarmie spało* Jeden 
z cieni oderwał się od krawędzi da¬ 
chu i bezszelestnie zsunął w dół. 
Gdyby w tym miejscu znalazł się 
jakiś przypadkowy obserwator, 
zdumiałby się, widząc jak cień 
przemknął przez ogród cztery pię¬ 
tra niżej. Chociaż, najprawdopo¬ 
dobniej, leżałby z poderżniętym 
gardłem, charcząc i krztusząc się 
własną krwią..* 

Karczma była pełna. Spocona 
dziewka biegała po sali roznosząc 
kufle piwa, miski z Chlebem i se¬ 
rem, Ludzie wykrzykiwali w jej 
kierunku zamówienia, sprośne lub 
gniewne uwagi. Zbliżał się czas naj¬ 
większego ruchu. Wkrótce karcz¬ 
marz sam stanie za barem i pośle jej 
na pomoc jedną z córek. Podbiegła 
do stołu w kącie sali: siedziało przy 
nim kilku poszukiwaczy przygód. 


Ich niskie czoła pochylały się nad 
stolami. Szeptali do siebie. Jeden 
z nich, widząc kelnerkę, złożył za¬ 
mówienie. 

- Antałek piwa, gomółka sera 
i dwa chleby. 1 zapasowy kufel. 
Czekamy na kogoś. 

Minęły dwie godziny. Ruch zma¬ 
lał, W karczmie zrobiło się trochę 
ciszej, mimo to wciąż napływali no¬ 
wi goście. Jeden z nich, człowiek 
niewielkiej postury, ruszył w stronę 
stołu poszukiwaczy. Jego twarz 
miała zadziwiającą właściwość: 
upodobniała się do twarzy ludzi, 
którzy stali w pobliżu, przez co od¬ 
tworzenie jej rysów było prawie 
niemożliwe. Bez zbędnych ceregie¬ 
li przeszedł do rzeczy. 

- Słyszałem, że udajecie się do 
kazamatów i że potrzebny wam 
Biały Naszyjnik. Niestety, są zbyt 
cenne, aby którykolwiek z posiada¬ 
czy zgodził się odsprzedać swą wła¬ 
sność* W dodatku nikt nie wie, 
gdzie można taki naszyjnik ukraść 
lub znaleźć. A wędrowanie po kaza¬ 
matach bez osłony... 

Nie dokończył. Nie było takiej potrzeby. 

Po chwili milczenia odezwał się je¬ 
den z poszukiwaczy. 

- Czy masz dla nas jakąś propozycję? 

KOMENTARZ 

Z magicznym przedmiotem za¬ 
wsze jest kłopot. Jeżeli jest dość po¬ 
tężny żeby wyciągnąć z kłopotów 
drużynę, wpędza w nie Mistrza Gry. 
Jeśli jego moc jest słabiutka, kogo 
ucieszy taki „pomocnik"? A prze¬ 
cież czasami trzeba sprawić druży¬ 
nie trochę frajdy, prawda? Ważne, 
żeby nie za dużo. Jest na to kilka 
sposobów. 

Powyższa historyjka opisuje naj¬ 
prostszy. Jej bohaterem jest Andy 
Pożyczka. Złodziej, który kradnie 
na zamówienie bardzo cenne 
przedmioty magiczne. Jednak po¬ 
nieważ ich właścicielami są zazwy¬ 
czaj osoby wpływowe i majętne, 
oddając je potrzebującym stawia 

n w, 


warunek: przedmiot musi być 
zwrócony w określonym terminie 
(np. przed powrotem właściciela 
z długiej podróży). Zabezpiecza się 
przy tym, pozostawiając na miejscu 
przestępstwa dowody wskazujące 
na członków drużyny jako spraw¬ 
ców włamania. Bohaterowie, którzy 
postanowią zatrzymać zdobycz, 
wkrótce spotkają się z dużą liczbą 
rzezimieszków, czarno księżn ików, 
łowców nagród i poszukujących ich 
oddziałów królewskiej gwardii. 

Jeżeli ta metoda zawiedzie i dru¬ 
żyna po zaciętych bojach obroni 
swój skarb, może się okazać, że 
Wspaniały Magiczny Przedmiot jest 
wspaniały wyłącznie na pewnym 
dość ograniczonym obszarze (choć¬ 
by we wspomnianych kazamatach). 
Oczywiście gracze dowiedzą się 
o tym dopiero po fakcie, kiedy 
(w innych kazamatach) staną oko 
w oko z hordą potworów, które po¬ 
winny na sam widok Białego Na¬ 
szyjnika (Głośnej Kołatki, Miedzia¬ 
nego Konika) rozsypać się w proch. 
Jestem przekonany, że losując nowe 
postacie gracze podejmą solenne 
postanowienie, że następnym ra¬ 
zem.., 

I to by było na tyle 

jon 

PS: Jeżeli wszystkie sposoby ode¬ 
brania drużynie MP zawiodą, to.,, no 
cóż, którejś ciemnej, bezksiężycowej 
nocy ktoś może go „wypożyczyć"... 
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Miernych artystów jest wielu, Anzelm 
Fahrenstein nie różniłby się od licznych, 
przymierających gtodemkiepskich maIa- 
rzy, gdyby nie to, co przeżył pewnej 
dziwnej nocy. Wizja, której wówczas do¬ 
znał, na zawsze odmieniła jego życie. 

JAK WIĄZAĆ KONIEC 
Z KOŃCEM? 

Anzelm nie miał oszałamiającego ta¬ 
lentu plastycznego, a jego prace nie za¬ 
chwycały publiczności. Szybko zdał so¬ 
bie sprawę, że chociaż zapowiadał się 
nieźle, to jednak nie ma szans na wielką 
karierę. Rozczarowany i zraniony nie¬ 
sprawiedliwością świata, coraz bardziej 
pogrążał się w marazmie i zgorzknieniu. 
Przestał malować, bowiem jego obrazy 
nie sprzedawały się. A że musiał przecież 
z czegoś żyć, toteż zaczął pracować jako 
chara klery zator. Nie zajmował się jednak 
twarzami aktorów. Wygładzał i popra¬ 
wiał rysy zmarłych, którzy przed pogrze¬ 
bem mieli po ostatni raz zostać pokazani 
żywym; chciano, aby w tej ostatecznej 
godzinie wyglądali godnie i w miarę 
estetycznie. Tego rodzaju usługi były 
w cenie. To zajęcie pozwalało wypełnić 
kieszenie, lecz nie sprzyjało radosnemu 
usposobieniu Anzelma. 

DZIWNA NOC 

Jeszcze jako student Anzelm intereso¬ 
wał się okultyzmem. Nie był żadnym fa¬ 
natykiem — „czarował’ 1 raczej dla pozy, 
gdyż w ekscentrycznym środowisku stu¬ 
denckim było to w dobrym tonie. Teraz, 
gdy jego życie przybierało coraz cie¬ 
mniejsze barwy, powróci! do swych 
dawnych praktyk. In karnacje i rytuały 
w jakiś osobliwy sposób koiły jego du¬ 
szę, pełną ostrych kolców niespełnionej 
ambicji. Wiele już razy próbował skon¬ 
taktować się z zaświatami, lecz nigdy nie 
odniósł sukcesu, Tym razem miało jed¬ 
nak być inaczej. Gdy pochylił się nad 
naczyniem z wodą powtarzając rytmicz¬ 
ne zaklęcia, ujrzał coś zdecydowanie 
różniącego się od dna miseczki napeł¬ 
nionej płynem. Zobaczył najgłębszą 
otchłań czerwieni. Niekończący się po¬ 
żar purpury. W jego oczach zabłysły pło¬ 
myki, a w sercu zaświtała inspiracja. 
Przez krótką chwilę patrzył na Prawdzi¬ 
wą Rzeczywistość. 

Tej dziwnej nocy Anzelm Fahrenstein 
zobaczył Piekło. 


POSZUKIWANIA 

Od tamtej pory Anzelm stał się innym 
człowiekiem. Nareszcie poczuł smak na¬ 
tchnienia. Pragnął tworzyć, malować, po¬ 
kazać ludziom to, co było mu dane do¬ 
strzec 1 Nanieść na płótno Piekło Najgłęb¬ 
szej Czerwieni, Wszystkie jego dzieła nosi¬ 
ły ten właśnie tytuł. Malarz porzucił swe 
intratne zajęcie, opróżni! konto w banku, 
a półki pracowni zapełnił farbami w róż¬ 
nych odcieniach czerwieni. Szukał właści¬ 
wej barwy. Próbował pasteli, farb olejnych, 
wodnych i plakatowych. Powoli przekony¬ 
wał się jednak, że kolor, którego szukał, nie 
istnieje. Żaden ludzki wytwór nie mógł 
uwięzić w sobie Najgłębszej Czerwieni. 

Fahrenstein rozpoczął eksperymenty 
z krwią. Oczywiście na początku była 10 
krew zwierzęca. Dotarł bliżej swego celu, 
choć efekty jeszcze go nie zadowalały. 
Anzelm miał skrupuły oraz wrodzone, 
ludzkie poczucie moralności, więc długo 
wahał się, zanim zabił swą pierwszą ludz¬ 
ką ofiarę. Jednakże palące go pragnienie 
nie dawało spokoju. W końcu przełamał 
wszelkie opory i zrobił to,,. Uśmiercił 
dziecko, które nocą włóczyło się po oko¬ 
licy i, używając jego krwi, namalował 
pierwszy obraz z cyklu “Piekło Najgłęb¬ 
szej Czerwieni I". Dawny promotor mala¬ 
rza od razu dostrzegł wartość tego dzieła. 
Okazał zainteresowanie i zamówił kolej¬ 
ne prace, Anzelm obiecał wywiązać się 
z zobowiązania. 

Wkrótce zorganizowano wystawę. 
O Fehrensteinie zaczęto mówić w środowi¬ 
sku artystycznym, stał się sławny i bogaLy. 
Wszyscy zachwycali się jego dzidami, nikt 
nie kojarzył jednak tej niezwykłej, nowa¬ 
torskiej twórczości z powtarzającymi się 
zaginięciami dzieci, żebraków i prostytu¬ 
tek, Bo któż przejmuje się nimi w wielkim 
mieście? 

POMYSŁY NA PRZYGODY 

Osoba bliska jednemu z bohaterów zo¬ 
staje porwana przez Anzelma. Celem 
drużyny jest odnalezienie zaginionego. 
Przy okazji natkną się na makabryczne 
atelier malarza. 

Bohater jednego z graczy ogląda prace 
Anzelma na wystawie. Jest wyjątkowo 
zafascynowany jego twórczością. Do¬ 
strzega coś niezwykłego w obrazach 
i pragnie stać się jego uczniem. Pozostali 
bohaterowie próbują wyrwać swego to¬ 
warzysza spod wpływu malarza. 


Jeden z bohaterów jest dziennikarzem, 
detektywem lub policjantem; dostaje 
wiadomość od informatora, że Anzelm 
Fahrenstein ma coś wspólnego z liczny¬ 
mi zaginięciami. Zaczyna się śledztwo. 

Jeden z bohaterów' zostaje zaproszony 
na wystawę prac Anzelma. W jakiś czas 
później dowiaduje się, że znana mu oso¬ 
ba zaginęła w budynku, w którym miała 
miejsce ekspozycja. Bohaterowie muszą 
odkryć, że obrazy artysty mogą być nie¬ 
bezpieczne - długotrwałe wpatrywanie 
się w nie powoduje otwarcie bramy do 
Prawdz i wej Rzec zy w i stości. 

ANZELM FAHRENSTEIN 
W INNYCH SYSTEMACH 

Malarza można wykorzystać również 
jako bohatera niezależnego do Zewu 
Cthulhu, Cyber punka 2020 lub Świata 
Ciemności . Anzelm Fahrenstein mógł uj¬ 
rzeć Piekło w narkotycznej wizji podczas 
okultystycznego obrzędu. Jego obrazy 
nie mają magicznej mocy - malarz jest 
po prostu psychopatycznym mordercą. 
Bohater ten może stać się główną osią 
przygody zbudowanej w nastroju grozy, 

Anzelm Fahrenstein’ 

artysta-mai ar z 

Height: 182 cm. Weight: 78 kg. Agi- 
lity: 16. Strength: 14. Constitutiom 7. 
Comdiness: 7. Ego: 9. Charisma: U. 
Perception: 17. Education: 18. Nu ro¬ 
ber of action: 3. Movemenl: 8. Initiati- 
ve Bonus: +5. Damage Bonus: +3. Da¬ 
rń age cap ad ty: 4 scratches = 1 light; 3 
light - I serious; 2 serious - 1 fata!, 
Mental Balance: -80. Enduranee: 65. 
Skills: sneak 15; cl i mb 10; all projectile 
weapons 10; ihrowing 12; unarmed com- 
bat 12; hide 16; search 11; astrology 8; 
meditation 7; occultism 13; disguise 12; 
burglary 9; shadow 8; night combat 12; 
paiming 15. Dark secrets: forbidden 
knowledge; guilty of crime; insanity; 
occult experience. Advantages: artistic 
talent; enhanced awareness; magie a 1 in- 
luition. Disadvantages: depression; 
mental compulsion; nightmares. 
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WYGLĄD ZEWNĘTRZNY: Mężczyzna 
w wieku ok* 45 lat, szczupłej budowy ciała, 
wzrostu ok. sześciu stóp; włosy krótkie, szpa¬ 
kowate. Dr Hegedy lekko kuleje na lewą nogę, 
dlatego też zmuszony jesi posługiwać sie laską, 
RYS PSYCHOLOGICZNY: Pedantyczny, 
dokładny i sumienny, Z wyglądu suchy i ko- 
styczny, lecz uważny obserwator bez trudu do¬ 
strzeże, że jest to tylko pozór - za nieruchomą 
maską twarzy doktora czai się burza silnych 
uczuć i emocji. Hegedy próbuje się nieustan¬ 
nie kontrolować (naśladując postępowanie 
„gentlemana z towarzystwa“), jednak od czasu 
do czasu podświadomie zdradza ogrom targa¬ 
jących nim emocji nerwowym likiem oka lub 
mięśni twarzy, przypadkowym, gniewnym 
słowem, gwałtowną gestykulacją itp, 

Y WEi STRONY Dokładność, precyzja, 
rozległa wiedza, uporczywość w dążeniu do 
wyznaczonego celu, szerokie znajomości 
w różnych kręgach społecznych. 

M . Y E STRONO Stan ciągłego napięcia 
psychicznego, objawiający się w różnych przy¬ 
padkowych sytuacjach, kompleks niższości 
w stosunku do przedstawicieli wyższych ster 
społecznych, niewielka skłonność do alkoholu. 

Dr Hegedy urodzi! się w roku 
1843 w okolicach Miskolca (na terenie Cesar¬ 
stwa Austro-Węgierskiego). Jego ojciec, ak¬ 
tywny działacz polityczny, zostaje zmuszony 
do emigracji. Gyula Hegedy zamierzał począt¬ 
kowo udać się (wraz z całą rodziną) do Amery¬ 
ki, jednakże różne okoliczności losu zmusiły go 
do zmiany planów - postanawia osiedlić się 
w Anglii, w dość licznej kolonii węgierskich 
emigrantów. W ten oto sposób mały Janos 
w wieku siedmiu lat trafia do Londynu. Ko¬ 
sztem wielu wyrzeczeń ojciec posyła chłopca 
do odpowiednich szkół. W 1868 młody Hegedy 
opuszcza rrmry uczelni z dyplomem chirurga 
i doktora anatomii. Jego ojciec umiera rok 
później, spokojny o przyszłość swoich dzieci 
(siostra Janosa, Abigail, wyszła dobrze za mąż). 
Niestety, po śmierci ojca sprawy niespodziewa¬ 
nie przybierają zły obrót. Prywatna praktyka 
otwarta przez Georgia (takie imię przybrał na 
studiach) nie przynosi spodziewanych zysków, 
zaś wysokie koszty utrzymania gabinetu szybko 
wpędzają młodego doktora w długi. Szczęśli¬ 
wym zbiegiem okoliczności jeden z nielicznych 
pacjentów Hegedy ł ego okazuje się emerytowa¬ 
nym wojskowym, emigrantem z Budapesztu. 
Jego propozycja jest tyleż szalona, co kusząca - 
wyjazd do Afryki w charakterze lekarza woj¬ 
skowego. Hegedy wyraża zgodę i po kilku mie¬ 
siącach, zlikwidowawszy ostatecznie swe spra¬ 
wy w Londynie, ląduje w Abisynii. Przez pięć 


lat służy w miejscowym garnizonie, spędzając 
jednak więcej czasu nad książkami niż przy stole 
operacyjnym. Ten spokojny i ustabilizowany ży¬ 
wot zostaje zniweczony pewnego mglistego po¬ 
ranka wiosną 1875 roku, kiedy to Hegedy zosta¬ 
je postrzelony przez obłąkanego beduina. Kość 
zrasta się źle i George zaczyna kuleć, co oczywi¬ 
ście wyklucza go z dalszej służby wojskowej. 
Zwolniony na własną prośbę, powraca do Londy¬ 
nu, próbując odnowić stare kontakty i znajomo¬ 
ści, Nigdy jednak nie miał zbyt wielu przyjaciół, 
zaś ci nieliczni, z którymi utrzymywał stosunki 
towarzyskie, nie mieli ochoty na mozolne odbu¬ 
dowywanie dawnych więzi - Hegedy jest czło¬ 
wiekiem znikąd, przybyłym gdzieś z bezkresnej 
Sahary, bez jakiejkolwiek pozycji towarzyskiej. 
Również jego siostra, po rozwodzie z mężem 
utrzymująca się z lekcji śpiewu i gry na fortepia¬ 
nie, nie była osobą pożądaną na salonach. Sytua¬ 
cja Geoida odmienia się dopiero po paru mie¬ 
siącach, kiedy lo do Londynu powraca kilku wy¬ 
sokich rangą (i pozycją towarzyską) oficerów, 
służących przez krótki czas w Abisynii. Owi gen¬ 
tlemani wysoce sobie cenią osobę George f a He¬ 
gedy (kilku z nich ocalił przed amputacją ręki lub 
nogi), dlatego też przedstawiają go niektórym 
ważniejszym osobistościom na królewskim dwo¬ 
rze. George nie musi się już martwić brakiem pie¬ 
niędzy i przyjaciół - zostaje prywatnym leka¬ 
rzem, udzielającym porad i wykonującym proste 
zabiegi wśród osób „z towarzystwa 14 . 

Wojskowa renta i samodzielnie zarobione pie¬ 
niądze pozwalają mu na dostatnie, wręcz zamoż¬ 
ne życie, Hegedy jednak żyje prosto, Wynajął nie¬ 
wielkie mieszkanie w pobliżu pałacu, w którym 
rolę gospodyni pełni jego siostra Abigail, Hegedy 
stroni od dworskich intryg i koterii, plotek i życia 
towarzyskiego, pojawiając się na dworze jedynie 
w niezbędnych sytuacjach. Ponieważ jest sumien¬ 
nym i uczciwym lekarzem, więc nigdy nie narze¬ 
ka na brak pacjentów, George, pomimo rozle¬ 
głych znajomości, nie utrzymuje z nikim bliż¬ 
szych kontaktów, Czasem jednak przyjmuje za¬ 
proszenie od któregoś z dawnych kolegów z woj¬ 
ska, wyjeżdżając do niego na kilka dni na wieś. 

WYKORZYSTA] DOKTORA! 

Hegedy jest seryjnym mordercą (patrz artykuł 
A. Miszkurki w bierzącym numerze), zabijają¬ 
cym przypadkowo spotkane kobiety. Mści się 
w ten sposób za: a) brak powodzenia u płci pięk¬ 
nej (kalectwo), b) swój kompleks „biednego par- 
wemusza 4 \ który awansował do elity towarzy¬ 
skiej dzięki przypadkowi i protekcji, a naprawdę 
ma ją w głębokiej pogardzie (zabija ludzi „z to- 
warzystwa łŁ ). Dzięki swym zakulisowym 
wpływom może skutecznie manipulować otocze¬ 


niem i zacierać ślady popełnionych przestępstw. 
Być może jest jednym z naśladowców Kuby 
Rozpruwacza (lub nawet nim samym)? 

Hegedy przeprowadza od czasu do czasu - 
na prośbę władz - ekspertyzy medyczne dla po¬ 
licji, Tylko od umiejętnego postępowania Bada¬ 
czy zależy, czy podzieli się z nimi posiadanymi 
informacjami, A może wręcz przeciwnie, spro¬ 
wadzi ich śledztwo na ślepy tor (uczyni tak na 
pewno, jeśli to on sam jesi sprawcą zbrodni)? 
i Doktor otrzymuje list z dawnych stron ro¬ 
dzinnych, Okazuje się, że jest jedynym spad¬ 
kobiercą pokaźnej sumki i niewielkiego za¬ 
meczku w Transylwanii, Z opisu wynika, że 
miejsce to idealnie nadaje się na cichy, spokoj¬ 
ny azyl; z dala od dworskich innyg i koterii 
Hegedy będzie mógł podjąć eksperymenty me¬ 
dyczne, kontynuując badania zarzucone (z bra¬ 
ku środków) jeszcze na studiach. Nie namyśla¬ 
jąc się wiele, pakuje swe najcenniejsze księgi 
i wyjeżdża z Londynu. Po kilku miesiącach eu¬ 
ropejska prasa zaczyna donosić o tajemniczych 
zniknięciach ludzi w rejonie Transylwanii. 

Warianty: 

aj Hegedy zabiera ze sobą przedmioty (np. 
cenne dzida okultystyczne) nie będące jego 
własnością. Prawowity właściciel proponuje 
Badaczom wyprawę w celu odzyskania jego 
własności (i ewentualnego ukarania złodzieja). 

Sytuacja jak w pkt. 3, ale dotyczy innej oso¬ 
by, Hegedy wyrusza wraz z drużyną (z dowol¬ 
nych powodów), aby wspomóc ją w poszuki¬ 
waniach. Czy podróż przebiegnie spokojnie? 
Jak postąpi doktor po przybyciu na miejsce? 

Dr George J. Hegedy 

chirurg 

S 8 ZR 11 

KON 12 WG !0 

BC 11 PP 65 

1NT 18 WYK 17 

MOC 13 WT 12 

Modyfikator obrażeń: brak; 

Umiejętności: biologia 65%, chemia 35%, far¬ 
macja 40%, historia naturalna 20%, łacina 50%, 
j. węgierski 30%, j. angielski 55%, korzystanie 
z bibliotek 60%, medycyna 85%, okultyzm 
10%, pierwsza pomoc 45%, psychologia 35%, 
spostrzegawczość 40%, wiarygodność 65%, 
Broń: rewolwer 9mm 50% (obrażenia- ] k 10). 
Czary: Hegedy nie zna żadnych czarów ani 
rytuałów, lecz ST może w razie potrzeby za¬ 
łożyć, że dysponuje on pewną znajomością 
niektórych zaklęć. Doktor może mieć dostęp 
do pewnych dzieł okultystycznych (szczegól¬ 
nie tych dotyczących nekromancji i wskrze¬ 
szania zmarłych). 
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FILMY 

ALIEN 

rei , Ridiey Scott f scen. Dan O'Batman, 
wyst. ni Jn * Sigawmey Ufeaver T Jbsepft //wrf 
Zadziwiająca mieszanka gotyckie- 
go horroru i $f. Obcego stworzyła 
chora wyobraźnia szwedzkiego arty¬ 
sty H. R. Geigera i naprawdę jest na 
co popatrzeć. Akcja filmu toczy się 
na statku No stromo, którego załoga 
spotkała obcą (I niezbyt przyjazną) 
formę życia* Oskar za efekty specjal¬ 
ne. Pierwszy film wywołał „iawinę“ 
następnych - lada moment na ekrany 
wejdzie czwarta część cyklu* 

ANGEL HEARTH 

rei. Alan Parker, scen. William Hjortsherg 
i Alan Parker (na podstawie powieści 
„Falling Angel"), wyst . m.in. Mickey Ra¬ 
wkę, Robert De Niro, Lisa Bonę! 
Historia niezwykłego zlecenia, 
które otrzymuje zwykły prywatny 
detektyw, utrzymana w tradycji film 
noir. Reżyserowie udało się nadać 
filmowi niesamowitą atmosferę 
i przemycić trochę zadziwiającego 
symbolizmu. Jest rok 1955; pan Cy- 
phere wynajmuje Harry'ego Angela, 
by ten znalazł śpiewaka Johny’ego 
Fortune, który zaginął w 1943. Siad 
prowadzi do Nowego Orleanu i rytu¬ 
ałów voodoo.** 

BRAM STOKER DRACULA 

rei. Francis Ford Coppola, scen. James V. 
Hart (na podstawie Drakuli), wyst. m in. 
G ary 01 dman r A n th ony H typki n s, Wi no na 
Ryder Keanu Reevs, Tam Waits 
Niesamowita, nakręcona z wyobraźnią 
adaptacja znanej powieści Brama Stokera. 
Nie jest to zwykła przypowieść o krwiopij¬ 
cach, a raczej historia o nieśmiertelnej mi¬ 
łości, Tytułową rolę odtwarza fenomenalny 
Gary Gldman, a van Helsinga równie do¬ 
skonały Anthony Hopkins. Film świetnie 
ilustruje muzyka polskiego kompozytora, 
Wojciecha Kilara. 

CANDYMAN 

rei. Bernard Rosę, scen * Bernard Rosę, 
wyst. min. Virginia Mad sen, Tony Todd, 
Yanessa Williams 


Wspaniała adaptacja opowiadania 
Clivc 7 a Barkera The Forbidden. Ber¬ 
nard Rosę świetnie pokazuje, jak 
krwawa legenda potrafi wrosnąć 
w naszą kulturę. Główna bohaterka 
studiuje historię Candymana - 
mroczną postać murzyńskich wie¬ 
rzeń - co w końcu prowadzi do oso¬ 
bistego spotkania z wrogim duchem* 

CHRISTINE 

rei. John Carpenter, scen. Billy Phillips 
(na podstawie powieści Stephena King), 
wyst. m.in. Keith Gordon, John Stockwell 
Stylowa opowieść o samochodzie (plymo- 
uth z 1958 roku), który posiada własną du¬ 
szę, uczucia i zle moce..* A może raczej 
jest to historia miłości auta i jego młodego 
właściciela? Tak czy inaczej, tytułowa 
Christine rozjeżdża ludzi, którzy jej (lub jej 
panu) się nie podobają, 

COMPANY OF WOLVE5 

rei. Neil Jordan, scen. Angela Carter 
i Neil Jordan, wyj/, m.in. Sarah Patterson, 
Angela Lansbury 

Piękny brytyjski film; metafora 
opowieści o czerwonym kapturku. 
Obraz składa się z kilku historii 
o wilkołakach, powiązanych ze sobą 
w zadziwiający sposób* Nie jest to 
film o garou w rodzaju tych, do 
których przywykliśmy — kluczową 
rolę odgrywa tu atmosfera i nastrój 
(potęgowane fenomenalnymi ujęcia¬ 
mi), a nie szybka akcja, sceny prze¬ 
mocy i hektolitry krwi. 

CROW 

rei . Alex Pwyas . scen, Devid Schow 
i John Shirley, wyst. m.in. Bron don Lee 

Film stał się znany w związku ze 
śmiercią Brandona Lee, która miała 
miejsce na planie* Jest to ekranizacja 
mrocznych, surrealistycznych komi¬ 
ksów Jamesa 0’Barra - historia mu¬ 
zyka, Erica Dravena, który wraz 
z narzeczoną ginie w przededniu ślu¬ 
bu. Rok później zmarły wraca, by 
zemścić się na swych zabójcach. Za¬ 
lety filmu to przede wszystkim 
mroczna atmosfera, świetna gra ak¬ 
torów i ciekawe postacie. Powstała 


już druga część (nieco gorsza), a po¬ 
noć kręcona jest trzecia* 

EDWARD SCISSORHANDS 

rei. Tim Barton, scen. Caro linę Thompson , 
wyjf. m.in. Johny Depp, Dianne Wiest, 
Alan Arkin, Winona Ryder, Kathy Bates 
Dzieło sztuki. Niesamowita opo¬ 
wieść o mechanicznym człowieku, 
który zamiast rąk miał nożyce, o jego 
miłości i pragnieniu akceptacji* Unika¬ 
towy świat Bartona zachwyca, zadzi¬ 
wia, zastanawia, przeraża i rozśmie¬ 
sza. Niesamowita atmosfera filmu, 
świetna gra aktorów, doskonały scena¬ 
riusz, muzyka Dany ł ego Elfmana to 
tylko kilka z jego licznych zalet.. 

EXORCIST 

rei. William Fńedkin, scen. William Peter 
Blat ty (na podstawie własnej powieści), 
wyjr. m.in. Max von Sydow, El len Burstyn 
Jeden z pierwszych „nowożyt¬ 
nych 4 * horrorów: opowiada o walce 
dobra ze złem, które zamieszkało 
ludzkie ciało. Lindę Blair opętał zły 
duch, więc wymiotuje, obraca głowę 
o 360 stopni i robi parę innych dziw¬ 
nych rzeczy. W filmie mamy kilka 
dziur logicznych, jest to jednak kla¬ 
syka, którą każdy musi zobaczyć* 

HELLRAISER 

rei. CIive Bar ker, scen * Ciive Bar ker 
Z małego pudełka-zagadki wydo¬ 
stają się na świat Cenobici, którzy 
mają dość ciekawy punkt widzenia 
na przyjemność i ból. Barker robi to, 
co umie najlepiej - wywołuje na 
przemian obrzydzenie, strach i nie¬ 
pewność. Film z pewnością wart jest 
zobaczenia, choć efekty trochę już 
trącą myszką (ma w końcu 10 lat***). 
W zeszłym roku powstała czwarta 
część cyklu. 

INTERVIEW WITH A VAMPIRE 

rei * Neil Jordan, scen. Annie Rite (na 
podstawie własnej powieści), wyst m.in, 
Tom Cruise, J 3rad Pin, Christian Slater, 
Kirsten Dunst, Antonio Bander as 
Historia młodego wampira, wspa¬ 
niale zagrana i wyreżyserowana* Jest 
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to kolejna (po Dra kul i Coppoli) opo¬ 
wieść o krwiopijcach, którzy myślą 
nie tylko o zabijania i wysysaniu 
krwi, bardzo intrygująca i skłaniająca 
do przemyśleń. Lestat przekazuje dar 
wiecznego życia Louisowi, ren jed¬ 
nak bardzo szybko poznaje gorzką 
prawdę o egzystencji wampira. 

NIGHTMARE ON ELM STREET 

rei, Wes Craren, scen , Wes Cr aren, 
m.in, Robert Englund, Johny Depp 
To był prawdziwy hit. Opowieść 
o maniakalnym mordercy - Freddym 
Krugerze — który zwykł nosić zakoń¬ 
czoną nożami rękawiczkę i nawet po 
śmierci nie przestaje zabijać. Film 
okazał się pierwszą częścią serii, 
która doczekała się siedmiu odcin¬ 
ków i wersji telewizyjnej- Scenariusz 
nie jest zbyt logiczny, ale był to chy¬ 
ba świadomy zamysł przyszłego mi¬ 
strza horroru* 

OMEN 

rei. Richard Donn er, scen. Dayid Seltzer, 
wyst. m.itt. Gregory Peck, Dar id Warner 
Kolejna klasyka. Rodzi się Anty¬ 
chryst, syn szatana, który ma spra¬ 
wić, że brat zwróci się przeciw bratu 
itd. Jest tu wszystko, czego wymaga 
dobry horror - wartka akcja, zagadki, 
niepewność, strach* kilka trupów. 
Świetna muzyka Jerry’ego Goldsmi- 
tha i doskonała gra aktorska. Film 
doczekał się trzech kolejnych części, 
jednak żadna z nich nie jest tak do¬ 
bra, jak pierwowzór. 

POLTERGEIST 

rei. Tobe Hooper, scen. Steren Spiltberg, 
Mark Gais i Michael Victor, wyst. m.in. 
Heather O' Rourke, Craig T. Nelson 
Opowieść o domu nawiedzonym 
przez duchy, wyprodukowana przez 
Stevena Sptltberga. Mała dziewczyn¬ 
ka zostaje porwana przez istoty mie¬ 
szkające w telewizorze. Rodzice 
wzywają na pomoc specjalistów 
i rozpoczyna się walka o życie. Do¬ 
skonałe efekty specjalne, sprawnie 
pomyślany scenariusz i kilka szoku¬ 
jących scen. Film doczekał się (tra¬ 
dycyjnie) trzech kolejnych części, 
z których tylko ostatnia jest warta 
obejrzenia. 

PROPHECY (GOD'S ARMY) 

rei. G regaty Wid en, scen. Gregory W i den, 
wyst* m.in. Erie Stok, Chrisopher Walker 
Niskonakładowy film na zadziwia¬ 
jąco dobrym poziomie. Okazuje się, 
że wygnanie Lucyfera nie było jedyną 
wojną w niebie - kolejna walka mię¬ 
dzy aniołami toczy się o miłość Boga. 
Ludzie nic o tym nie wiedzą, a raczej 
dopiero zaczynają się dowiadywać. 


Ciekawy pomysł i niesamowite posta¬ 
cie aniołów (tych dobrych, złych 
i bardzo złych) to niewątpliwe zalety 
filmu. Właśnie powstaje część druga. 

RQSMARY'S BABY 

rei. Roman Polański, scen. Roman Polań¬ 
ski (na podstawie powieści Iry Lęrirta), 
wyst. m.in, Mia Fanów, Sidney Blackmer 
Klasyka. Doskonała opowieść 
o mężu, który sprzedaje swą żonę 
wyznawcom szatana, by ta urodziła 
dziecko diabła. Świetna gra aktorska, 
doskonała reżyseria, iście Hitchoc¬ 
ków ska fabuła* To po prostu trzeba 
zobaczyć! 

SH1NNING 

rei. Stanley Kubrick, scen. Stanley Ko¬ 
br i ck i Dianę Johnson {na podstawie po¬ 
wieści Stephena Kinga), wyst * m in. Jack 
Nicholson, Shelly Duval 
Nawiedzony hotel, zima, odcięta 
od świata rodzina, tytułowe lśnienie 
i szaleństwo, które powoli opanowu¬ 
je wszystkich. Doskonała rola Ni- 
cholsona. Jest to jeden z niewielu fil¬ 
mów, który okazał się lepszy od swe¬ 
go literackiego pierwowzoru, co jest 
chyba zasługą reżysera. 

THING 

rei. John Carpenter, scen. William Lanca¬ 
ster {na podstawie powieści Johna W. 
Campbella), wyst. m. in. Kurt R ttssell 
Kolejna opowieść o Obcych, 
którzy tym razem lądują na ziemi, i - 
co gorsza - potrafią przybrać dowol¬ 
ny kształt* Obrzydliwe sceny prze^ 
miany Obcych i krew lejąca się 
z ekranu nie są zbyt zachęcające, jed¬ 
nak film ma, wbrew pozorom, wiele 
zalet — kto jest Obcym, jak z nimi 
walczyć? Doskonałe (jak na tamte 
czasy) efekty specjalne. 

WARLOCK 

rei. Steve Miller, scen. Dartd Twohy, wyst. 
mdn . Julian Sands, Richard E, Grant 
Męska wiedźma (tytułowy war- 
lock) zostaje przeniesiony z XVII 
wieku w nasze czasy, a za nim podą¬ 
ża ścigający go łowca czarownic. 
Film obfituje w ciekawe pomysły, 
scenariusz nie należy jednak do bar¬ 
dzo przemyślanych. Jest to chyba je¬ 
dyny tego rodzaju obraz, doczekał 
się zresztą drugiej części (oba filmy 
połączone są tylko osobą bohatera). 

W UCH ES OF EA5TWICK 

rei. George Miller, scen. Michael Cristojęr 
(na podstawie powieści Johna Updike’ a), 
wyst, m.in. Jack Nicholson, Susan Saran- 
don, Cher, Michelle Pfeiffer 
Trzy znudzone kobiety przywołu¬ 
ją szatana do swego małego mia¬ 
steczka. Doskonała fabuła (poza za¬ 


kończeń iem), c ie kaw e efe kt y i w iele 
niesamowitych pomysłów składają 
się na pierwszorzędny spektakl. 
Film uzupełniają świetne dialogi 
i obecność wielu sławnych gwiazd 
(Jack Nicholson!)* 

KSiĄZK! 

MARY W. SHELLEY 
„FRANKENSTEIN" 

Jedna z najważniejszych powieści 
grozy, która zapoczątkowała erę no¬ 
wożytnego horroru. Opowiada histo¬ 
rię naukowca, który poświęca się 
jednemu celowi — ożywieniu mar¬ 
twego ciała i stworzeniu życia. 
Wszyscy zapewne wiedzą jak skoń¬ 
czyła się ta historia, nie wszyscy jed¬ 
nak mają pojęcie, że książkowa we¬ 
rsja ma niewiele wspólnego z ekrani¬ 
zacjami - potwór wykreowany przez 
Frankensteina nie byl bełkoczącym 
idiotą ani mordercą (staje się taki do¬ 
piero później, widząc okrucieństwo 
świata i swego stwórcy), 

BRAM STOKER 
„DRACULA" 

Najsłynniejsza powieść o wampi¬ 
rach, która zdobyła sławę nie dzięki 
poruszanemu tematowi, a licznym 
scenom erotycznym. Została napisa¬ 
na w formie dziennika, tworzonego 
między innymi przez Jonathana Mar¬ 
kera. Opowiada o pradawnym wam¬ 
pirze Drakuli, księciu Transylvanii* 

JOSEPH SHER1DAN LE PANU 
„CARMILLA" 

Kolejna powieść o krwiopijcach. 
Wampirem jest tym razem kobieta 
o imieniu Carmilla. Książka godna po¬ 
lecenia ze względu na styl, język i na¬ 
strój. Krótko mówiąc - Joseph Sheri- 
dan Le Fanu w najwyższej formie. 

EDGAR ALAN POE 
^OPOWIADANIA" 

Edgar Alan Poe jest jednym z naj¬ 
wybitniejszych autorów literatury 
grozy. W opisywanym zbiorze zebra¬ 
no jego najciekawsze opowieści 
przygodowe, fantastyczne, detekty¬ 
wistyczne i „niesamowite”* Wśród 
nich znajdują się m. in. takie utwory, 
jak „Zagłada Domu Usherów” „Za¬ 
bójstwo przy rue Morgue”, „Maska 
Czerwonego Moru”, „Metzengerste¬ 
in” i wiele, wiele innych. 

HOWARD PHILIPS LGVECRAFT 
„ZEW CTHULHU" 

Zbiór najlepszych opowiadań Lo- 
vecrafta, autora uważanego za ojca 
współczesnego horroru* Można tu 


znaleźć, między innymi, „Zew Cthu- 
lhu”, „Kolor z przestworzy”, „Muzy¬ 
kę Ericha Zachna”, „Szepczącego 
w ciemnościach” i inne. Książka, 
którą powinien przeczytać każdy mi¬ 
łośnik gry „Zew Cthulhu”. 

IRA LEVIN 

„DZIECKO ROSEMARY" 

„Dziecko Rosemary” należy do ka¬ 
nonu współczesnej literatury „sata¬ 
nicznej”. Książka jest ciekawa nie 
tylko ze względu na poruszany temat, 
ale przede wszystkim walory literac¬ 
kie. Przedstawiony tu diabeł nie tylko 
straszy, ale jest też... groteskowy. 

ANNĘ RICE 

„WYWIAD Z WAMPIREM" 

Książka Annę Rice traktuje o in¬ 
nych wampirach niż te, które znamy 
z gotyckich powieści grozy. Mimo że 
żywią się krwią, bardziej przypomi¬ 
nają nas, ludzi, niż hrabiego Drakulę 
lub Carmillę, Główny bohater, imie¬ 
niem Louis, otrzymuje Mroczny Dar. 
Jest on dla niego zarówno błogosła¬ 
wieństwem, jak i tragedią. Lektura 
obowiązkowa dla miłośników „Wam¬ 
pira: Maskarady”. 

ANNĘ RICE 
„WAMPIR LESIA!" 

Druga część „Wywiadu z Wampi¬ 
rem”, Tym razem głównym bohate¬ 
rem jest Lestat; świat i wydarzenia 
obserwujemy z jego punktu widze¬ 
nia, Lestat opowiada o swoich poszu¬ 
kiwaniach innych wampirów, a nar¬ 
racja sięga czasów przed narodze¬ 
niem Chrystusa, 

STEPHEN KING 
„CHRIST! NE" 

Stephen King był pierwszym auto¬ 
rem horrorów, którego książki trafiły 
na listy bestsellerów. Jedną z nich by¬ 
ła „Christine”, opowieść o demonicz¬ 
nym samochodzie, który opętuje 
swego właściciela. 

GARFIELD REEV5 STEYENS 
„MROCZNA MATERIA" 

Odpowiednik „Milczenia Owiec” 
w horrorze. „Mroczna materia” jest 
składnikiem wszechświata, którego 
nie potrafimy zobaczyć. Można do¬ 
strzec tylko jej działanie na materię 
widzialną i na tej podstawie z całą 
pewnością stwierdzić, że człowiek, 
który nad nią zapanuje, stanie się 
równy: bogom. 

JONATHAN CARROI 
;,,KKAINA CHICHÓW" 

Podobnie jak „Wskrzesiciel” Seana 
Stewarta, „Kraina Chichów” jest 

mm 


książką trudną do sklasyfikowania. 
Jest w niej wszystko: magia, tajemni¬ 
ca, groza i humor. Główny bohater po¬ 
wieści trafia wraz ze swoją przyjaciół¬ 
ką do miasteczka, w ktÓTym żył i two¬ 
rzył jego ulubiony pisarz. Okazuje się. 
że miejsce to zostało wymyślone i po¬ 
wołane do życia (wraz z mieszkańca¬ 
mi) mocą imaginacji pisarza. 

CL!VE BARKER 

„KSIĘGI KRWI" 

(TOMY I -VI) 

Clive Barker jest mistrzem krótkiej 
formy, W „Księgach Krwi” umie¬ 
szczono utwory, które pozwalają 
w pełni docenić jego talent. Groza, 
krew i niczym nie skrępowana wyo¬ 
braźnia - to wszystko znajdziecie 
w tej niezwykłej serii. 

CL!VE BARKER 
„WIELKIE SEKRETNE 

WIDOWISKO" 

Najlepsza powieść Bark era, połą¬ 
czenie dark fantasy i horroru. Pewien 
człowiek o zbrodniczych skłonno¬ 
ściach odkrywa tajemną wiedzę, 
zwaną Sztuką, umożliwiającą zgłę¬ 
bienie tajemnic ewolucji. Po zażyciu 
specjalnej substancji delikwent zo¬ 
staje nadczłowiekiem - esencją zła. 
Do walki z nim staje naukowiec, 
który również przyjmuje preparat. 
Rozpoczyna się pojedynek, który jest 
niczym w porównaniu z tym, co 
dzieje się w dalszej części książki. 

DAN SIMMON5 
„PIEŚŃ BOGINI KALI" 

„Pieśń Bogini Kali” zdobyła na¬ 
grodę World Fantasy w kategorii po¬ 
wieści. Jej główny bohater, Robert 
Łuczak, zostaje wysłany do Kalkuty, 
aby zdobyć rękopis z rąk poety 
wskrzeszonego przez Kali. Mężczy¬ 
zna zostaje uwikłany w spisek, mają¬ 
cy na celu przywrócenie władzy bo¬ 
gini na Ziemi. 

STEPHEN KING 

„SMĘTARZ DLA ZWIERZAKÓW" 

Najlepsza powieść Stephena Kin¬ 
ga. Gdzieś w lesie znajduje się stary 
indiański cmentarz. Od czasu do cza¬ 
su dzieci grzebią na nim swoje zwie¬ 
rzęta - wracają one po kilku dniach, 
odmienione. Nie mija wiele czasu, 
gdy na cmentarzu zostaje pochowany 
człowiek... 

O W ' PE-TfR STRAW B 
. ^ - v „KRAINA CIEŃ l'CM§\ WgA 

Peter Straub jest uważany za naj- 
wybiniejszego współczesnego twórcę 
horrorów, a „Kraina Cieni” zdobyła 
nagrodę World Fantasy w 1981 roku. 
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Tom Flanagan przybywa do posia¬ 
dłości wuja swojego najlepszego 
przyjaciela. Okazuje się, że człowiek 
ten jest najpotężniejszym z żyjących 
magów. Jeden z chłopców zostanie 
jego uczniem, przegrany będzie mu¬ 
siał zginąć, 

PETER STRAUB 
„UPIORNA OPOWIEŚĆ" 

Kolejna znakomita powieść Petera 
Strauba. W małym miasteczku za¬ 
czynają dziać się dziwne rzeczy: naj¬ 
pierw ktoś wysysa krew z bydła, 
a potem z,„. 

PETER STRAUB, STEPHEN KING 
„TALIZMAN" 

Dwaj mistrzowie horroru połączy¬ 
li swe talenty, tworząc niepowtarzal¬ 
ną książkę. Jest w niej i zwykła Ame¬ 
ryka Kinga, i oniryczne wizje Strau¬ 
ba, Dwunastoletni Jack Sawyer wy¬ 
rusza w podróż z Nowej Anglii do 
Kaliforn i w poszukiwaniu leku dla 
swojej mamy. Po drodze spotyka 
wiele fantastycznych istot i odwiedza 
magiczny świat, Istniejący w innym 
wymiarze. 

ROBERT MCCAMMON 
„CNłOPIĘCE LATA" 

Robert McCammon jest jednym 
z najciekawszych współczesnych pi¬ 
sarzy horrorów. „Chłopięce Lata” łą¬ 
czą w sobie elementy powieści gro¬ 
zy i kryminału; to kronika jednego 
roku z życia jedenastoletniego 
chłopca, Corry ł ego Mackensona, 
który chce zdemaskować sprawcę 
brutalnej zbrodni. 

SEAN STEWART 
„WSKRZESICIEL" 

„Wskrzesiciel” to książka wyjąt¬ 
kowa, łącząca w sobie elementy po¬ 
wieści głównego nurtu, s-f i horroru. 
Główny bohater, Dante Ratkay, jest 
aniołem — istotą obdarzoną nadprzy¬ 
rodzoną mocą. Pewnego dnia odkry¬ 
wa, że wkrótce spotka go śmierć, 
i ciągu kilku dni musi poznać mrocz¬ 
ną tajemnicę swojej rodziny, 
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Piszę me a si ul nie słowa w wielkiej rozpaczy. 

Już nikt nie słucha tego,* co mówię,' 
Wkrólce InkwizyLor/y poprowadzą mmc 
tut ostatni sąd. Obawiam się* że to koniec. 
Plugawe macki Mrocznej Harmonii dosię¬ 
gły n a w et B rac lwa,., n taj eg o w spuri i a I ego , 
ukochanego Bractwa. 


ludzkość żyła lepiej, niż miało to miejsce 
kiedykolwiek wcześniej. Miasta rozrastały 
się błyskawicznie. Nowe | prawa, ustano¬ 
wione przez korporacje, byty sprawiedliwe* 
a Judzie na kierowniczych stanowiskach 
s/ano w'ali wolność W obliczu nieskończo¬ 
ności kosmosu narodziła się nowa wiara. 


wznieśli Drugą Katedrę siedzibę Kardy na- 
Ja Tothu - a na jej gnmiłowych ścianach wy 
ryli słowu Drugiej Kroniki. 

Trzecia korporacja, która ruszyła w ko- 
sinus, była Mi słoma. Jej przedstawiciele 
zebrali wszystkie swe siły i wysłali Wy¬ 
brańców, którzy zanieśli dumne imię klanu 
do Nowego Swiaia. Wydrążyli trzewia 
Merkurego i założyli miasta Longslioje 
i Fu ki do. Jedną z zasług M islamy było zbu¬ 
dowanie Trzeciej Katedry siedziby Kar¬ 
dynała Randolpha i wykucie na jej ścia¬ 
nach przesłania Trzeciej Kroniki. 

Wspaniały, dumny Imperial wyruszył 
jako ostatni i jak zwykle musiał walczyć ze 
swymi potężniejszymi konkurentami. Jego 
członkowie użyli brutalnej siły* by zdobyć 
i zająć terytoria, któje naJeżgły do innych 
ko rp o rac j i. Zuchwałe ko rpu sy K i >n k w i sl a - 
do rów docierały coraz dalej tam, gdzie 
nikt Inny nie ważył się sięgnąć. Kierowani 
światłością Braciwa poszukiwali rozwią¬ 
zań tajemnic* które kosmos stawiał przed 
człowiekiem, t zwrócili na siebie uwagę 
czegoś* czego uwaga winna na wieki pozo¬ 
stać / dała od ludzkości... Obudzili coś* co 
nigdy nie powinno zasiać obudzone... 
Przeciwstawi]i się czemuś, czemu nie wol- 
n ols i ę przec i w st aw i ać,,. 

W tym czasie na Księżycu marzenia pio¬ 
nierów siały się rzeczyw istością powstało 
pierwsze i największe megaJopoJis, Tu ze¬ 
brały się zarządy czterech megakorpoj ucji. 
Tu trafiły małe, niezależne firmy, najbar¬ 
dziej prężne i przedsiębiorcze. Miejsce, 


Założono pr/eświeme Braci wg oby jego 
imienia nigdy nie zapomniano! które 
wskazało ludzkości dragę do raju. 

Członkowie Capiiolu jako pierwsi się¬ 
gnęli do gwiazd i odnieśli największy suk¬ 
ces, Gdziekolwiek trafili j na. Księżyc, 
Marsa czy a stera idy - nieśli szczery pło¬ 
mień swej wiary. Potem* w mieście Luna, 
zbudowali Pierwszą Katedrę, którą pośw ię¬ 
cili Kardynałowi Naihanielowi. Na jej ścia¬ 
nach zapisano słowną Pierwszej Kmihiki. 

Idąc śladem Cupnolu. członkowie Buu- 
hatisu oddani swym ideom - wysłał i dum¬ 
nych Budowniczych, których w ybrali ze sta¬ 
rożytnych rodzin admirałów i książąt. Bu¬ 
downiczowie dularli na Wenus i zaczęli 
oczyszczać ją z nieprzebytych dżungli. 
W kilka pokoleń później położono funda¬ 
menty Heimburga Domu Nadziei. Nie mi¬ 
nęło wiele Jat, gdy niezrów nani rzemieślnicy 


z pjeklą, które sami stworzyli <my nu Zie¬ 
mi. planecie suaconych szans, nieustrasze¬ 
ni Pionierzy Cap holu założ.yli pierwsze 
osady na Księżycu i czesanym Marsie. 
Ich stadem ruszyli inni . Na Wenus wylądo¬ 
wali Budowniczowie BauhauSii. na Mer¬ 
kurym - Wybrańcy Mishtmy. zaś pośród 
ast ero idów pojawili się Konkwistadorzy 
Imperialu, W nowym Rwiecie pow staw ały 
nowe imperia, a wraz */, nimi pojaw iła się 
nadzieja na lepszą przyszłość, 

> v Przez pokolenia, które nastąpiły po nie¬ 
ustępliwych osadnikach, pełna nadziei 












w którym kilka pokoleń temu Pionierzy 
Cap i roi u ustawili swą flagę, stało się naj- 
\ większa metropolia wszechczasów. 

Ludzkość prze srała ślepo wierzyć 
w zmienną technologią, która zniszczyła 
Starą Ziemię. Burmistrzowie i rilfeszkaficy 
Luny rozbudowywali f upiększali swe mia¬ 
sto. W tamtych latach budynki były niskię, 
a ulice szerokie* dzięki czemu docierało do 
nich p rzyć ii ione światło- Wszędzie pełncr 
było mały eh firm, niezależnych ud mega-^ 
korporacji. Były to dni, kiedy metropolia 
' tysiąca strzelistych wież nigdy nie spala, 
ka jej mieszkańcy mogli żyć beztrosko. 

Niestety, będąc u szczytu potęgi miasto 
zaczęło się zmieniać^ a społeczeństwo 
przyjęło nowe idee. Ludzie zaczęli się bać 
t wątpić w sw e siły. Czuli się pewni jedynie 
pod opieką Bractwa i w monumentalnych 
Katedrach, Zamiast patrzeć w przyszłość, 
zaczęli wspominać przeszłośĄ Staw tali co¬ 
raz większe i większe budynki, które kon¬ 
kurowały nawet z Katedrami, Jasne ulice 
okrył cień wieżowca w* Puste do niedawna 
place zapełnih sic ludźmi. 

Zaczęto zagłębiać się pod 
ziemię, wykorzystywać \/ £ 


tunele \ kanały. Mów ię Wam, Bracia, TO 
były pierwsze oznaki nadchodzącej Ciem¬ 
ności i wdaśnie za TO płacimy! 

Po raz pierwszy od czasów wyruszenia 

kosmos zaężęhlsię walki o władzę i zie¬ 
mię, której wśzailnie brukuje w nieskoń¬ 
czonym kosmo?re. Prowadzono okrutne 
wojny o nic nie znaczące kopalnie i strate¬ 
giczne posterunki. W przestronnych pomie¬ 
szczeniach Luny współzawodnictwo po¬ 
między megakorpOrucjami I sam odzie lny mi 
firmami sięgnęło szczy tów. Ludzie przesta¬ 
li być szczęśliwi. Miejsce radości i błogości 
zajęły chciwość i bezwzględność. 

Wizje Kardynała Nero zaprowadź iły 
Konkwistadorów Imperialu na flzieSiątą 
planetę. Ciemność uwolniła się i spadła na 
młode światy niczym ognisty deszcz, ni¬ 
szcząc i plugawiąc wszystko, co stanęło na 
jej drodze, Tylko dzięki szalonej deter¬ 
minacji. dzięki niesamowitemu po¬ 
święceniu i dzięki tajemnej Sztuce ^ ^ 
Brąętwa udało się powstrzymać y*- 
falę Zła, Ludzkość odetchnęła jM i 
7 ulgą, a megąkorpora- j/ź .jjj 

cje zaczęły po- ' , / . | 

nownie ze sobą A 1 1 \ ■ 

walczyć. i / , fŁ / JBf V: 


planecie prowadzone małe, wewnętrzne 
wojny. Nie musiało upłynąć wiele czasu, 
by kupcy znaleźli się na krawędzi nowej 
Wojny Korporacyjnej. 

Pojaw ienie się nowego aktora na sceuic 
wielkiej finansjery i zaawansowanej tech¬ 
nologii wywołało kolejne waśnie. Mała, 
wydawałoby się nic nie znacząca firma Cy- 
bertrorjfc zdołała osiągnąć pozycję, o którą 
przez wieki walczyły cztery inne przedsię¬ 
biorstwa- stała się megakorporacją. Przez 
dekady zarówno Inkwizytorzy, jak i człon¬ 
kowie meg a korporacji próbowali odkryć 
tajemnice powalania Cybenrónicu. Jak do¬ 
tąd nikomu się to nie udało. 

Kto wie, może to właśnie Cybertronic 
zwrócił uwagę Legionu Ciemności, który 
przez stulecia trwał w uśpieniu? Wielu moich 
Braci tak wJaśnie uw aża, nic jednak tego nie 
potwierdza.' Tak czy inaczej* korporacje wal¬ 
cz} h między sobą, a tymczasem plugawe si¬ 
ły Ciemności po raz drugi spadły na nasze 
planety - tak niespodziewanie i szybko, jak 
za pierwszym razem. Niestety, jedynie człon¬ 
kowie Bractwu pamiętali o niebezpieczeń¬ 
stw ic, które niósł ze sobą Legion Ciemności. 

W obliczu w spólnego w roga - Legionu 
Ciemności - naszym Obserw atorom udało 
się zmusić megakorporacje do zjednocze¬ 
nia* Założono Kartel. Niestety, nasze 
nadzieje bardzo szybko legły w gruzach. 
Wkrótce przywódców' Kartelu opanowały 
Złe my ś U.łStał się on instytucją, która chro¬ 
niła interesy megakorporaeji przed zakusa¬ 
mi niezależnych firm, 

W końcu korporacje osiągnęły porozu¬ 
mień! 


znacze¬ 
nia dok O' 
nane przez 


ksore doprowadziło do narodzin no- 
Z l o pozo s t ały, w ej, n ąbv s pan i alsze j nadziei od czasó w zał o- 

a Ciemność zał żenią Ibkw lzycjf. Pow stał oddział w ojow ni- 
gnieżdziła się na feftw zw anych Żołnierzami Zagłady, których 
ałe. Po z wy cię- jedynyfri pjdaniem była walka z Legionem 

ie ludzie na wieki Ciemności. Do lej jednostki należeli najlepsi 
ży li się w stagna- żołnierze ze wszystkich megakorporaeji. 
rdy nalewie dowie- Wybuchłe staremu człowiekow i, że nu- 
chnologia była bia- pisze kilka słów o odważnych rycerzach, 

ez którą Ciemność Jestem laikiem, lecz minio'to podziwiam 

się do naszego łych młodych ludzi, którzy wielokrotnie. 

Rychło zniszczono kosztem własnego życia, ratowali niewin¬ 
nie myślące maszy- nych, Z pewnością są najlepszymi wojow- 

mwstrzymano ich nikami. jakich w idziała ludzkość i zaslugu- 

lowj i y rozwmj. j ą na mój szuc un e k i po w ażan i e. N a we l n aj - 

Kardynał wybaczy potężniejsi MortyJJkatorzy nie mogą się 

e uzna runie za He- z nimi rów nać w otw artej w alce - w iem coś 

i uważam bowiem, o tym. Próbowałem... 

je ukochane Brać- Mam nadzieję, że pewnego dnia zostanie, 
niszcząc wszelkie mi wybaczone to, ii powtarzam słowa za ipy 

Ciemności - u su- sane w Pierw sżej Kronice, która wto 

je z książek, pro- na szaryq|T ‘marmurowy ch ścianaęłTj^ic- 

ćw' nauczania, ze dry w Lunie tak.jot o Legion Cfejnno§n 

st kie h zupi skó w h i - spac^ na nas. pragn a c^p i szc zyć f 

eznych - przy czy- Zdfegen eraw ahł%j}k^ W y I y i skjsjwytyrdy, 

się do sprowadzę- obnażajućk’żęhly) - $żbtv kre^Jl fSrtrak 

ta nas katastrofy. w której niftływ^aŁdziił (k I1 ffllW 
ustąpiły lata spo- Z cieni niesJ^bpCi 
Powoli zapomina- pierwszy z pięciu Apostyfo^ AMM 
Ciemno.śc i i to był Pustki —'kmną uąjpę In ięj wo 
r grzech. Mroczny nićzyćh mocV Mroejrfpj Hannom i. 
ę le ge n d a, boh atc - Wy zn a Wy Śęyrtąi /- P ą^Meoliwi Ści 

mających opowie- przenikająfifo nafepao s poł^zeńsi^$!‘1py 

ludzie znów wal- korumpować lutrejcpśc od wewnątrz, 

e sobą, by zaspo- Prześlizgują się wYtjtenij® obiec 

wość. Na każdej gaetwo, chwałę i 



Algę roili Pan Mrocznej Technologii 
to apostoł wojny i mi szczeku Ż wy le¬ 
gami znajdujących się w głębi jego cyta¬ 
del wypełzają niekończące się rzeszc spa- 
czopy ch potworo w. 

Mi m w ijhe - Pan W i zj i u a w i ajtl za i p I w 
gawi ludzkie suw rozsiewu w umysłach na¬ 
siona szaleństwa, wabiąc w swe sieci o bhp 
kanich i słabych psychicznie, 

Demnogonis - Pługa w lec sprowadza 
na ludzkość zarazy i choroby, osłabiając jej 
obrońców i przecierając szlak dla sil innych 
Ciemności, r 

Przerażający Legion jesl straszliwym 
wrogiem, ale jeszcze większy strach budzi 
u mysi, który nim kieruje, Jcsi mroczny 
i przebiegły; plugawi ludzi, przemienia do¬ 
bro w zło* Przez, śmiecia patrzyliśmy na to 
z 1 o, które p rzyjęł o posiać nienawiści* zło 
sliwości zawiści i chciwości, Patrzyliśmy* 
jak rozrosła się w wielu ludziach! a nawet 
w moim wspaniałym Bractwie, Tak* nawet 
w nim. Odważam się stwierdzić to bez wa¬ 
hania. Ale moje dni minęły,,. 

Słyszę szczęk kluczy otwierających za¬ 
mek w drzwiach,.. 


N ie wątpliwie c ie k: iw y m 
pomysłem jest ustalanie 
przeszłości buluiie- 
ru. Nasza posiać 


rozpo- \ ''/V -k 

rzędem > - ~ W 

życia Iow- , > ł 

cy przygód \ 

spędza łcil- 
jtaNidllbiiic to ' ż-.-s. 

i " •-> żaKtfliMPH 
i owo: mogfti na ■ ■ . T / > r , 

przykład być po¬ 
licjantem* ochro- \ 

niarzem albo A'.; 
kryminał islą, ‘ , 

W mied/AC/a- - ' / 

sie pabyla nowe / 

umicjeiności flub * 

zwiększyła poziom [ 
starych),- zdobyła J 

znajomóśd lub, na .'// J 

n ieszezęśeie, wJ>afIla - 

w jakieś kłopoty / 

- wszystko to usta- V 
la się wykonując' 
r/Uty kośćmi i od / 
czytając ązyska- 1 
ne wyniki 

w tlifcch Y fkt 

Uihiilnfh. j ' ' 

_ /|es| i" . 1 - Ali 

umiejęlności // j 

wykonuje / Nj)\ j j 

się rzucając ' w ‘J M 

kością dwu- J ' ^ !> fi 

dziestościen St...... /M l 

ną. Wynik po- V. ^ jM L 

rów u uje się / Szan- m J 

są na Sukces - jesl lo z.mo- ! M 
dyJlkowana (w zaieżnośej i Jm / 

od sytuacji) Wartość L’inie- / 

jęl n ości . Wy róż,i i i ai i ty czfb jJF/ 
ry różne wyniki kiytyczny 
sukces, sukces, porażkę i kry 
tyczu ij porażkę. 

Podczas gry postać rozwija się, zdobywa 
coraz lo nowe umiejętności 1 polepsza po¬ 
ziom ,.slurydi'. W systemie £rtmik Mulata 
Irin rozwój postaci zaJcżjMd zdobytych 
Punktów Bohaterstwa, dzięki którym można 
zwiększyć Wall ość Umiejętności i Pdćlsta- 
wowe Współczy nniki {.w nie ty lko). 

Wtltkyesl seiceni prawie każdej giy labu- 
lapej, ^rTjJS^uścią i®ty czy- to jakże Kronik 

tjrfo ponad 


SŁOWO O SYSTEMIE Vv 

Świat Kronik Mutantów oferuje pomy¬ 
słowemu graczowi prawie nieskończoną 
liczbę możliwości. Ulice mcgulopolii prze¬ 
mierzają wolni strzelcy, obywatele korpo 
racji, członkowie Bractwa* pracownicy 
K a rte 3 u o raz p ług a w i 11 e rc l y c y . G r; i c ze 
mogą wcielić się w każdą z tych postaci, 
a ułatwi im to wykorzystanie podarty di 
w podręczniku archetypów (jesl ich porad 
20! 3. Dla każdej^? sił Układu Słonecznego 
(z wyjątkiem Legionu Ciemności) opraco 
wano trzy archetypy, ale nie ogranicza 
tworzenia nowych. Wolny strzelec może 
zostać Bandziorem lub Czyścicielem, oby¬ 
watel Ca pitol u - Przedsiębiorcą, Bauhausu 
- Rycerzem, Mishimy --Samurajem. Impe¬ 
rialu Wiłkicm {czyli przedstawicielem 
najsłynniejszej jednostki wojskowej tej 
korporacji), a Cy bert ran icu Naukowcem. 
Z kolei pracownik Kartelu może wybrać 
archetyp Żołnierza Zagłady fz czym io-się 
wiąże* nie trzeba chyba mówić). Bractwo 
oferuje graczom trzy możliwości można 
zostać inkwizytorem. Mistykiem lub Mi¬ 
sjonarzem. jednak najciekawszą postacią 
jest chyba Heretyk, sługa Mroeziifcj Har¬ 
monii, wyznawęa Apostołów Ciemności, 
słowem; człowiek, który wybrał Zło. 

Każdego bohatera opisuje sześć Podsta¬ 
wo wyc h W sp ó łc zy n n i Siła* Koo rd y - 

nacja. Siła Um ygjjjL I ;u Intel i- 

f lAąyKwytók o śćawMv|)v i ccełi 

!l iW r J esl 

wcześniej apiety- 

{czynniki majt| 
W- k| W‘( posiały 
jtfwsłtT -ftilip Walka, Broń 
Palu id* Kim^rra^ja^oi az ^feicjetności > 


CO ZAWIERA PODRĘCZNIK? 

Podręcznik podstawowy iło systemu 
Kroniki Mutantów liczy sobie ponad 240 
bogato i lustrowanych stron, z czego duża 
część jcsi kolorowa. Prawie połowę objęło 
sci zajmuje opis umwersum gry wszyst¬ 
kich korporacji, Bractwa, Legionu Ciemno¬ 
ści. historii świata oraz Luny. Kilkadziesiąt 
stron poświęcono mechanice systemu 
i tworzeniu postaci. Ponadto*w podręczni¬ 
ku znalazły się zaklęcia Sztuki oraz dary P 
Mrocznej Harmonii, krótka przygoda dla 
początkujących graczy i kfirta postaci 
(opracowana w niebanalny sposób). 


NA ZAKOŃCZENIE 

Kraniki Mutantów na pierwszy izm oka 
wydaja się systemem nastawionym tylko 
na wy grze w. Nie jest to jednak prawda, 
gdyż świal gry jest na tyle ho gal y, że może 
pomieścić w swej konwencji również przy¬ 
gody w nastroju horroru, scenariusze detek¬ 
tywistyczne c/y nawet spoi kani a humory¬ 
styczne (!) - wszystko zalfey jedynie od in¬ 
wencji graczy i Mistrza. ł 


W/ U ^7- jej ryisowę nq|wrfafl 
dziesięć śh-jęai. Znuidiąą się na nich zasady du- 

ij |icrs kich. Autorzy 

^sTjimihłj^MnclWełi różne możliwości 
sl r/eTa^tól^m^jMegu celu, rzucanie grana¬ 
tem w/rtSęwTjKtoiwch przeciwników, niszcze¬ 
nie fłjńazdjłwKłforzystanie z celowników 
nptycz&F f h i liiserowych, itp,, ild. 


a na 





Matt Forbeck 


Przygoda do gry Kroniki Mtitattfów 
zuezęrpn ięta z pod ręczn i k a 
Brarfw# 


Lem Bractwa do Hetmbuiga, Stamtąd będą 
musieli wyruszyć do Gibson, gdzie oLi zy ma¬ 
ją niezbędny ekwipunek i dalsze instrukcje, 
Polem będą już zdani ly Iko na siebie. 

Jeśli bohaterowie nie znajdują się na 
Wenus, zostaną lam przewiezieni na koszl 
Bractwa. Czas trwania podróży znajdziesz 
w podręczniku głównym do gry Kromki 
Mutantów na stronie 24. 

Przybyłych do Heimburgu bohaterów po¬ 
wita miejscowy wysłannik Kurii, który zała¬ 
twi im również transport (odrzutowcem) do 
Gibson. Lot będzie trwał zaledwie 12 godzin. 
W mieście drużynę przywita Bral Nigel Shu- 
eslon, również członek Kurii i osobisty asy¬ 
stent Kardynała Reilly*ego przełożonego 
miejscowej Katedry. Sliueston ło dwudzie¬ 
sto parolem i mężczyzna, w klórego glębo- 
kich, brązowych oczach płonic ogień gorli¬ 
wej wiary:już na pierwszy rzut oka widać, że 
jest on całkowicie lojalny wobec Bractwa, 
Nigel ma brązowe, imponujące włosy, które 
zaczesane do tyłu odsłaniają wysokie, opalo¬ 
ne czoło, Kiedy się uśmiecha, odsłania białe, 
piękne zęby; klóre jeszcze nigdy nie posma¬ 
kowały zwycięstwa w bit w ie. 

ShueslOft początkowo pracował w Ad- 
min istniej i, lecz wkrótce błyskawicznie 
awansował 1 trafił do Kurii. Powiadają, żc 
maczała w tym palce jego matka, członkini 
Kurii w r Lunie. Nie jest to jednak do końcu 
prawda, gdyż młodzieniec zasługiwał na lę 
nominację. Nigcł to błyskotliwy doradca 
i świetnie sobie radzi na nowym stanowi 
sku. Docenił lo sam Kardynał, który po¬ 
wierzył mu kierowanie wszelkimi codzien¬ 
nymi sprawami Katedry, Reitly ula mło¬ 
dzieńcowi do lego stopnia, że wyznaczył 
go również do zajęcia się delikatną sprawą 
Inkwizytora Primusa, 

Po przybyciu do Katedry bohaterowie 
zostaną zaprowadzeni do gabinetu Shucsto- 
na, gdzie otrzymają ostatnie rozkazy. Nie¬ 
stety, będą musieli opuście na noc świąty ¬ 
nię, a wczesnym rankiem wyruszyć w górę 
rzeki. Jeśli któryś z bohaterów' postanowi 
dow iedzieć się czegoś więcej u Primusie. 
Nigel chętnie podzieli się z nim sw ą wiedzą 
na lemat Inkw izytora. 


gląda najlepiej, bohaterowie powinni go 
uważnie wysłuchać, gdyż ma im do przeka¬ 
zania ważne intormacje. 

Bartson opowie drużynie o Inkwizytorze 
Marconie Primusie, który przebywał w Ka¬ 
tedrze w Gibson. Miał on za zadanie roz¬ 
prawić się ze wszystkimi miejscowymi He¬ 
rdy kami, których udałoby mu się znaleźć. 
Niestety, w r tym splugawionym obecnością 
,Cybcitronicu mieście nie natknął się na 
żadną duszę potrzebującą zbawienia. Po 
pewnym czasie metropolia przesiała go in¬ 
teresować, a wszystkie swe wysiłki skiero¬ 
wał na poszukiwania poza terenem Gibson 

w dżungli, 1 udało mu się. Wkrótce od¬ 
krył hordę heretyckich legionistów, obozu¬ 
jący cli jakieś 500 kilometrów od miasta, 
w górze rzeki. Byli sługami Semui, który 
pozostawił Ich samym sobie po nieudanym 
oblężeniu Gibson. Legioniści kręcili się po 
okolicy, oczekując powrotu swego władcy 
i wezwania do walki ze Światłem. 

Pewnego dnia Primus zebrał grupę In¬ 
kwizytorów i ruszył zbadać obozowisko le¬ 
gionistów'. Niestety, nikt z uczestników tej 
wyprawy nie powrócił. Przypuszczano, że 
wszyscy zginęli. Jednak komórka Wywia¬ 
du uzyskała informacje, żc Primus (i być 
może również Inni Inkwizytorzy) nadal ży¬ 
je. Raport zwiadowców jesi pełen niejasno 
ści, lecz. na podstawie posiadany cli infor¬ 
macji można wywnioskować, żc Marco n 
przeszedł na stronę Ciemności. A przecież 
każdy członek Bractwa wie, że nie ma nic 
gorszego niż Ink wizy lor, który zbłądził 
i sial się Apostatą... 

Primus mianował się przywódcą hordy he¬ 
retyckich legionistów rwrazz nimi rozpoczął 
budowę Mrocznej Katedry parodii świątyni 
w' Gibson. Szczyci się ponoć, że choć jego 
siedziba nie jest lak majestatyczna, jak pier- 
wow zt>r. ot I w iedzr i j ą w i ęc e j w i e rn yc h . 

Krótko mówiąc, bohaterowie mają za 
zadanie dostać się do Mrocznej Katedry 
i zgładzić Primusa. 


.h/itm ciemności to krótka przygoda osa¬ 
dzona w święcie gry Kroniki Mutantów. 
Przynajmniej jeden z bohaterów, biorących 
w niej udział, powinien być Inkwizytorem 
(najlepiej wypływowym). Pozostałe posta¬ 
cie mogą posiadać dowolne archetypy, cho¬ 
ciaż byłoby najlepiej, gdyby również byli 
członkami Bractwa, Odradzamy grę bohate¬ 
rami będącymi obywatelami Cybertronicu, 
ale, w ostateczności, po wprowadzeniu 
znacznych zmian, poniższa przygoda może 
nadawać się również i dla nich. 


Jeśli nie wszyscy bohaterowie są człon¬ 
kami Bractwu, zebranie ich razem będzie 
wymagało wiele pracy. Możesz założyć, że 
Inkwizycja poszukuje najemników i z wer¬ 
bowała drużynę. Być może zwierzchnicy 
bohaterów oddali ich na krótki czas pod ko¬ 
mendę członków świętej organizacji, lak 
czy inaczej, niezależnie od wybranego 
przez ciebie wartamu, drużyna spotyka się 
na odprawie w Katedrze. 

Mężczyzna prowadzący spotkanie jest 
przedstawić idem Kurii, Nazywa się Dale 
Bari son i dysponu je znaczną mocą i władzą 
(jest Mistykiem). Burison, człowiek nieco 
już posunięty w lalach, ma piegi na czole 
i dość długie, przyprószone siwizną włosy, 
Oslatnio z jego zdrowiem nic jest najlepiej 
cały czas kaszle, a czerwień warg kontra¬ 
stuje z bladością twarzy, na którą już od 
bardzo dawna nie padały promienie słońca. 
Ciemne, przymrużone oczy wypełniają łzy 
bezsilności i bólu. Mimo że Dale nie wy¬ 


Po zakończeniu narad bohaterowie otrzy 
mają rozkaz dotarcia najbliższym tran spor 


INKWIZYTOR PRIMUS 

j u z w d n i u w st ą p i en ia w s 7c reg i B rat. i w u 
Primus zapowiada! się na obiecującego 
ucznia, a wyrósł tia rokującego jeszcze 
większe nadzieje Inkwizytora. Wstąpił 
w szeregi Wojowników i szybko piął się po 
szczeblach kariery. Chciano go nawel ucze¬ 
nie Członkiem Kurii, błagał jednak, by po 
zwnlońo mu działać na pierwszej linii. 
Mówił że nie widzi siebie w roli biurokra¬ 
ty, urzędującego w pokoju konferencyj¬ 
nym: uważał, że dokona o wiele więcej na 
polu bitwy. Aby lo udowodnić, poprosił 
o przeniesienie tam, gdzie toczy się walka - 
na Wenus. Trafił do Katedry w Gibson 
w dniach, kiedy miasto przeżywało oblęże¬ 
nie Semai. To właśnie on dowodził jedna 
z głośnych kontrofensyw, o których mówi 
się jeszcze i dzisiaj. Dzięki jego wysiłkom 
Bractwo zdołało zepchnąć siły Mrocznego 
Apostoła z powrotem do dżungli. 

Primus został głównym Ink wizy torem 
w Gibson, ale srodze się rozczarował rolą, 
którą mu powierzono. Większość mie¬ 
szkańców miasta była obywatelami Cyber- 
tronicu j żaden z nich nie nosi! w sobie na¬ 
wet najmniejszego śladu zepsucia. Primus 
próbow ał wszelkich środków - torturował 
każdego podejrzanego i korzystał z mocy 
Sztuki ale nie udało mu się nic odkryć, 
i nie znalazł godnego siebie przeciwnika. 
Czuł. że Cy hen ronić coś knuje, nie móg! 
jednak niczego udowodnić, choć przecież 
nikt nic jest bez winy. Nikli 

Frustracja powoli doprowadziła go do 
obłędu. W końcu zdecydował, że skoro 
Ciemność nie chce przyjść do miasta, to on 
wyruszy jej na spotkanie. Zgromadził nąj- 
1 e pszych w ojow n i k ów, st a cjon uj ąc y eh 
w Katedrze w Gibson, i ruszył w górę rze¬ 
ki, Nie wiadomo co znalazł: wiadomo jed¬ 
nak, że pozostał w dżungli. Co więcej, 
zbudował ogromną karykaturę tego wszy¬ 
stkiego. co dotychczas cenił i kochał: mia¬ 
no wał sie Mrocznym Kardynałem, przeło¬ 
żonym Katedry’ Ciemności. 

WYPRAWA 

Rankiem, tuż przed wyruszeniem w dro¬ 
gę, bohaterowie zostaną zaproszeni przez 
Shuestona na śniadanie, Pizy tej okazji bę¬ 
dą mieli ostatnia szansę wypytać go na in¬ 
teresujące ich tematy Tuż po śniadaniu li¬ 
muzyna za w i ez te ich do dokowe gdzie cze¬ 
ka już łódź patrolowa. Steruje nia Misjo¬ 
narz Martin Dikcmbe. któremu bohatero¬ 
wie zostaną przedstawieni. Dikcmbe lo ni¬ 
ski i szczupły mężczyzna o ciemnej karna¬ 
cji skóry i krótko przy strzyżony ch, kręco¬ 
nych włosach. Martin maskuje nerwowość 
częstymi wybuchami śmiechu, Jest to jedy¬ 
na zewnętrzna oznaka niepokoju, który 
nurtuje go już od jakiegoś czasu, 

..Nosiciel Światła" - tak zwie się łódź - 
należy do Bractwa, aie Dikcmbe opiekuje 
się nią od dnia, gdy skończył pobierać nauki 
! traktuje łajbę jak swoja własność. Nie żywi 
zbytniego szacunku dla tych, którzy nie ma¬ 
ja bladego pojęcia o łodziach i sztuce żeglo¬ 
wania. Nie poświęci swego drogocennego 
czasu na oświecanie bohaterów, chyba że ich 
brak kompetencji wy prowadzi go w końcu 


z równowagi - nie pozwoli, by jakiś dupek 
naraził łódź ną niebezpieczeństwo! 

Dikembc posiada imponującą wiedzę na 
temat rzeki i związanych z nią niebezpie¬ 
czeństw. Zdaje sobie również sprawę z te¬ 
go, jak bardzo jest potrzebny bohaterom, 
Kiedy tylko odbiją od brzegu, wszystkie 
osoby na pokładzie będą od niego zależne. 
Bez przewodnictwa Martina drużyna nie 
będzie w stanie bezpiecznie dotrzeć df> ce¬ 
lu. Dikembc doskonale zdaje sobie z lego 
spr;nvę i będzie przypominaj o tym bohate¬ 
rom, jeżeli zaczną się z nim sprzeczać lub 
wymagać posłuszeństw a jako wyżsi stop¬ 
niem, W razie jakiegokolwiek sporu da im 
do zrozumienia, by zajęli sję swoimi spra¬ 
wami, a jemu pozostawili sterowanie łodzią 
- dostarczy ich na miejsce, jeśli tylko się 
zamkną i nie dadzą sję zabić. 

Tuż, przed wejściem na pokład Shueslon 
uściśnie dłonie bohaterom, poczym wsiądzie 


do limuzyny i pomacha im, odjeżdżając. 

„Nosiciel Światła* 1 to niewielka jednost¬ 
ka, na której jest tylko tyle miejsca, by każ¬ 
dy pasażer mógł położyć się jeden obok 
drugiego (miejmy nadzieję, że żaden z bo¬ 
haterów nie ma nic przeciwko bliskości to¬ 
warzyszy), W jedynym pomieszczeniu pod 
pokładem znajdują się: silnik, zbiornik pa¬ 
liwa j trochę zapasów. Bohaterowie mogą 
tu zostawić broń i dodatkowy ekwipunek. 
Od razu zauważą, że Dikcmbe cały czas 
nosi przy sobie spluwę, może więc zrezy¬ 
gnują z lego pomysłu? 

Na dziobie zamontow any jest Czy ścicie!, 
do którego obsady przymocowano stalowe 
blachy osłaniające sirzclca (zwiększają r>nc 
WPo 6 przy strzałach z przodu w klatkę pier¬ 
siową, brzuch i ra mion aj. Dikcmbe zasuge¬ 
ruje. by jeden z bohaterów cały czas trzymał 
rękę na spuście Czyściciela jeśli chętnych 
będzie wielu, to mogą się zmieniać. 








Prędzej ozy później drużyna będzie go 
iowa do drogi, n wtedy Martin uruchomi 
silnik i „Nosiciel Świat la 1 ' wypłynie na wo¬ 
dy Rio Muerle. 

osidW 

Przez kilka godzin nie dzieje się tlić cie¬ 
kawego, Bohaterowie mogą wysiąść na 
brzeg, kiedy tylko zechcą, ale nie znajdą lam 
niczego interesującego (chyba ze któryś 
z niehHmeresuje się Horą dżungli). Lodź 
szybko posuw'a się naprzód i utrzymując 
taką prędkość powinna dotrzeć do Mrocz 
ncj Katedry rankiem trzeciego dnia podróży. 

Niestety, .sielanka nie trwa /byi długo. 
Wczesnym popołudniem bohaterowie, mi¬ 
jając zakręt rzeki, wpadają w sam środek 
walki. Dikemhc wyjaśni wszystkim, że opu 
sci Ii już obszar kontrolowany przez Brać 
^iwo 5 wpłynęli na teren, na którym starcia 
Legionem Ciemności są fta^wuząilku 
rnnym. Właśnie l e j azfllpfKSrwtprzy 
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ogromną dziurę* Tak czy inaczej, drużyna 
musi zmierzyć się z e/oghulami uzbrojony¬ 
mi w k rai achy. 

Żołnierze Bractwa przybędą z odsieczą 
dopiera po upływie Ikó+S rund. Do lego 
czasu starcie pnwhlno /ostać rozstrzygnięte 
na korzyść którejś ze stron. Bohaterowie 
mogą próbować uciec i poszukać wsparcia, 
lecz przeciwnicy będą ich zaciekle ścigać* 
Jeżeli grupa się rozdzieli, każd) z potworów 
pobiegnie za losowo wybraną osobą. Pościg 
zakończy dopiero śmierć którejś ze stron. 

Z całej lej sytuacji bohaterowie potom 
ni wyjść obronną ręką; niebawem do bu 
dyn ku wejdzie As, która od razu zajmie 
ewenlualnymi rannymi ilp. Kowalska to 
piękna blondynka o długich włosach, roz, 
ja śnionych promieniami wenusjaiisKTCgO 
słońca. Ma opaloną na brąz twarz, lecz 
sn 1 1 j rz cnie j ej I o 3 o w; i ly c I u niebieskich 
oczu zmroziłoby nawei serce razydy. Na 
widok pokonanych przez bohaterów 
si wyrów uśmiecha się ponuro i z każdym 


po 
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^sił Brspw^Tśw, 
As Kowu#ka. 
rfoże być trudne, gdyż 
puszcza ona samego centrum 
Ula bohaterów zrobi wyjątek, 
tylko musieli na nią poczekać. Di- 
*ńbe zasugeruje, aby udali się oni do do¬ 
wódcy kompanii. Kredy lam dotrą, zosta¬ 
ną wpuszczeni do skromnie umeblowane¬ 
go pokoju, w którym będą musieli zacze¬ 
kać dłuższą chwilą 

W tym czacie dwóm ezoghntum udało 
sic przedostać pod wodą poza linie Bractwa 
i teraz pędzą w stronę budynków dowódz¬ 
twa. Wpadną do pokoju zajmowanego 
przez bohaterów (będą zupełnie zaskocze¬ 
ni, chyba że uda im się wykonać test per 
cepcjił, wywalając w jednej ze ścian 
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k dłoni. Następnie 
rd zając, że nic 
go przybicia 
stało, gdyż jej 
!} robotę, Dro - 
a v siły Brlctwa 
a rzece przez ja 
przekazaniu tych 
i /ąc/nie zdej- 
litować paucgtsć(porl którym nosi kostium 
kąpielowy), odsłaniając smukłe, wspania¬ 
le opalone nogi i ramiona. 

Widząc zdziwione miny bohaterów 
stwierdzi, że chce popływać. Jest to możli¬ 
wa' niezmiernie rzadko, a ona chce wyko¬ 
rzystać każdą nadarzającą się okazję. Za-, 
proponuje członkom drużyny, aby przyłą¬ 
czyli się do niej... Kilku Świętych Wojow¬ 
ników ruszy w p ślady swego dowódcy. 

Widząc jak się sprawy mają Dikembe 
przypomni bobu terom, że powinni już ru 
szać—r czas ich. goni, a siły Ciemności nie 
bę% czekać. Choć As jest pewna swych 
żołnierzy. Mroczny Legion może w r każdej 
ehwifi przerwać linie Bractwa. Muszą za¬ 
tem wypfłnąrąuż tefciz. dopóki jest lo moż¬ 


liwe, Słysząc lo As wzruszy tylko ramiona¬ 
mi, weźmie ręcznik od jednego z ud i ułan- 
to w, zarzuci na ramię Czyściciela i odpro¬ 
wadzi grupę do lodzi. 

Kiedy bohaterowie znajdą się już fia łaj¬ 
bie, As zmierzy wzrokiem rzekę. Po chwi¬ 
li odbezpieczy zamontowany na Czy ście ie- 
lu miotacz i skieruje strumień ognia w stro¬ 
nę chaszczy porastających brzeg rzeki. 
Z kępy zarośli wyskoczy nagłe trzech 
w rzeszcząc ych i płonących nekronu Hali¬ 
tów, As skosi ich krótkimi seriami z CK 
Mu. a następnieodrzuć i karabin i wskoczy 
do rzeki. Gdy wynurzy się na powierzch¬ 
nię. na jej twarzy gości radosny, niew inny 
uśmiech. Pomacha odpływającym bohate¬ 
rom, krzycząc: Nie ma tp jak kąpieli 

ZEJŚCIE NA LĄR_^ \ 

P# przekroczeniu linii bontu opuszcze¬ 
nie łodzi wiąże się z poważnym niebezpie¬ 
czeństwem. W okolicy roi się od żołnierzy 
Legionu Ciemności wałęsają się bez celu 
lub pizegrupowniją z jednej bazy do dru¬ 
giej, wypełniając rozkazy Mrocznych Apo¬ 
stołów* Za każdym razem, kierh ktoś chce 
zejść na ląd (np. b> zebrać św ieże owoce 
lub ruszyć na ratunek, bo słyszał krzyki 
o pomoc), istnieje szansa 10% na 10 minut 
spędzone na brzegu (kumulatywnie), że 
w pobliżu pojawi mc razy da. 

Wykom staj napięcie wiążące się z prze- 
lńierźaiiioni dżungli. Na silmy m początku 
odwróć uwagę bohaterów drobnostkami 
popiskującym nietoperzem, miotającym się 
nieopodal dzikiem,! a następnie na ślij na 
nich tuzy de (pamiętasz PyiHhmr&l). Nie¬ 
wątpliwie gracze będą .spodziewali się, że 
coś wisnw powietrzu, ale jeśli dobrze wszy- 
slko rozegrasz, zaskoczysz ich / łatwością, 

\jjfERWSZANOC 

Kiedy zapadnie zmrok, któryś z graczy 
może /li sugerować, że należy znaleźć odpo¬ 
wiednie miejsce przy brzegu i zacumować 
lodź nu itdfc. Pływanie nocą nic należ) do 
n ajbe z piec zn ic j szy c h c zy n no śc \ n ieirud n o 
wpaść na skały* p odgłos silnika może w zbu¬ 
dzić ciekawość patroli Legionu Ciemności. 

Dikembe ma to wszystko gdzieś: zabrał 
ze są okular) działające ua podczerwień, 
a poza tym zna rzekę na tyle dobrze, że 
mógł byt płynąć nawef z^awuązanymi ocza¬ 
mi. Według niego, trzeba przezwały czas 
posuwać się naprzód. 

W miarę upływu czasu Dikembe robi się 
coraz bardziej senny i zaczyna ziewać na po¬ 
tęgę. Jeśli nikt nic będzie czuwał wraz z nim. 
Martin zaśnie za sterem. Grupa ma zatem 
dwie n 10 ż I i w o śc i: al b o i o w arz y szy ć (na 
zmianę) sternikowi, albo zacumow ać na noc. 

Diktnibc będzie protestował przeciw 
przybiciu do bi*żegu, lecz jeśli bohaterow ie 
go przegłosują, wzrusz) ramionami i zasto- 
{ su je się do decyzji większości. Nie obejdzie 
się jednak bez narzekania na „przemądrza¬ 
łych a ma loro w. którym wydaje się, że po¬ 
zjadali wszystkie rozumy' 4 , Martin uważa, 
że nic można rzucie kotwicy, bo dno jest 
zbyt mu li sie. Jeśli bohaterowie chcą się za¬ 
trzymać. muszą zacumować łódź - najle¬ 
piej przywiązać ją do drzew. 






Kołysząca się przy brzegu łajba zasia¬ 
nie zauważona przez nieprzyjaciela, jeżeli 
grupa będzie używać jakiegokolwiek 
źródła światła (np, latarni czy ogniska). 
Sil} Ciemności wy ślą. na zwiady niewielki 
oddział nekromut autów (jednego lub 
dwóch). kióry dorrze do łodzi w środku 
nocy. Jeśli bohaterowie trzymają wartę na 
pokładzie, określ losowo, kiedy pojawią 
się wrogowie, 

Nekromutanci. poty kajać się niemalże 
co krok, brną przez zarośla, ..znienacka*' 
wyłaniając się z poszycia (subtelność nie 
jest ich mocną stromy. Do czasu ich przy¬ 
bycia cala grupa powinna już być na no¬ 
gach. chyba że pełniący wartę nie obudzi 
towarzyszy - dżungla nocą jesi przecież 
pełna różnych odgłosów... 

To, jak rozegrasz ten epizod, zależy cał¬ 
kowicie od ciebie. Być może przed poja¬ 
wieniem K ńę nekromut anto w r fałszywy 
alarm juz kilka razy budził bohaterów? 
Może zatem zdarzyć się tak, że wartownik 
nie będzie skory do postawienia wszystkich 
na nogi w obawie przed kolejną pomyłką 
i wiążącymi się z nią ostrymi słowami* 

Gdy nekromutanci zostaną pokonani 
lub uda się ich zmylić. Dikembe zacznie 
nalegać, by miłych miast mszyć w dalszą 
drogę. Zgiełk walki może przyciągnąć 
większy oddział wroga* u Martirunę ma 
zamiaru spokojnie czekać na jego przyby¬ 
cie. Poza tym jest już rozbudzony i nic 
zdołałby z powrotem zasnąć! 


Następnego dnia odgłos silnika zbliżają¬ 
cej się łodzi zaalarmuje dziesięcin oży- 
wieóczych legionistów, odpoczywających 
w nadbrzeżny ch zaroślach. Stwory naty K efv 
miast ukryją się w gęstych krzakach i będą 
czekać ita chwilę, gdy cel znajdzie się w za¬ 
sięgu ich broni - wtedy otworzą ogień. 

Bohaterowie powinni opuścić zagrożony 
teren tak szybko, jak to tylko mozliwg. Je¬ 
żeli nikt nie podejmie takiej decyzji. 
Dikembe przejmie inicjatywę i „da po 
garach", Nekromutanci mają jedynie trzy 
rundy na ostrzeliwanie lodzi, zanim ta znik¬ 
nie za zakrętem rzeki. 

Każdy bohater, który położy się plac¬ 
kiem na pokładzie, będzie bezpieczny, 
gdyż kule nie przepiją burty. Posiać obsłu¬ 
gująca Czyściciela może oberwać, ale nie 
można zapomnieć o stalowych płytach 
przymocowanych do obsady CKMu. 

Głowa Dikembe także będzie narażona 
na szwank, ale na szczęście resztę jego cia¬ 
ła chroni stalowy kołnierz (zapewniający 
ÓWP^ osłaniający siedzenie sternika. 

DRUGA NOCa LJ 
Poprzednie doś\v ladczenit powinny prze¬ 
konać bohaterów, by nie cumować na noc - 
wciąż muszą płynąć naptzód. Taż przed pół¬ 
nocą zauważą na lewy m brzegu jasno ośw ie¬ 
tl one obozowisko BauUpWfr Dikembe zasu¬ 
geruje (jeżeli żaden z grhezy na to nie wpa¬ 
dnie i. by zatrzy mali się tam na noc. 

Obóz pogrążony jest w chaosie. Wszę¬ 
dzie widać biegający c h w tę i we w tę żoł¬ 
nierzy, artyleria ostrzeliwuje odległe cele. 


w uje rozsądnio^AI- 

i ją do budynku stojąte- 
i. Jego okna są szczelnie 


tu wdzie łatają zbłąkane kule. a w y buchy 
wyrzucą ją w górę fontanny ziemi, O dziwo, 
centrum kompleksu wydaje się być bez¬ 
pieczne i wolnej od ogólnego rozgardiaszu. 

Gdy łódź przy cumuje do brzegu, na spo¬ 
tkanie bohaterów wyjdzie szeregowy Al¬ 
brecht. dobrze zbudowany Wenusjanski 
Zwiadowca: uzbrojony jest w KM -80, 
z którego mierzy do nowoprzybyłych. 
W błysku tiar rozpozna, że są ludźmi, ale mi¬ 
mo to nie opuści broni. Żąda natomiast, by 
bohaterowie wyjaśnili mu kim są i co m ro¬ 
bią. jeżeli uzyska zadowalającą odpowiedź, 
zaprowadzi ich do swych przełożonych. Jeśli 
spotka się z niechętną lub wróg® reakcją, 
odbezpieczy bron i każe grupie się wynosić. 

Miejmy nadzieję, że bohaterowie postą¬ 
pią zgodnie z poleceniem, gdyż w przeciw¬ 
nym wypadku będą musieli płynąć dalej. 
Jeśli grupa zachowuje się*roz sądnie*^Al¬ 
brecht zaprowadzi ( ' 1 ł 

go pośrodku obozu. 

* zasłonięte, więc nie przedostaje się^przez 
nie nawet najmniejszy promień światła 
fz zewnątrz sprawia wrażenie opuszczone¬ 
go i. Po wejściurokaże się. ze u środku jest 
bardzo jasno - światło razi przy zwyczajo¬ 
ne do ciemności oczy . Ktoś krzy knie, by 
szy bko zamykać drzwąza sobą. 

Chwilę później bohaterów powita sier¬ 
żant Kłem mer. Jest 10 ^ysoku krótko 
ostrzyżony blondyn o błyszczący di. ^nie¬ 
bieskich oczach, który mógłby być„4tar- 
szym bratem Albrecht* Pozdrawia bohate¬ 
rów i zażąda, by wwjaśmfi/c] 3ł£go przy ¬ 
bycia. Jest na tyle grzejmy, m iłe nozwala 
obecna sytuacja {czfe nic za bardzo;. Sier¬ 
żant zaproponuje d rally nłe w małym 

pokoiku na tyłach buJfnku, jeśli ktoś o to 
poprosi. Dla każdego znajdzie się osobna 
kój a. Klemmer nie będzie pytał o konkret¬ 
nyAel misji, wy starczą mu w miarę ogólne 
wyjaśnienia - szczerze mówiąc, ma dość 
własnych problemów, by jeszcze zaprzątać 
sobie głowę cudzymi... 

Drużyna szybko zorientuje się. że to wła¬ 
śnie on dowodzi cały m obozem. Na pytćime 


co się stało z żołnierzami wyższymi rangą. 
Klemmer odpowie, że zginęli. Może również 
dodać, że wszystko wskazuje na to. iż wro¬ 
gowie zajmą obóz w przeciągu 48 godzin. 
Sierżant oczekuje przybycia kilku oficerów, 
którzy mają dowodzić ewakuacją (miał 
nadzieję, że są to właśnie bohaterowie). 

Dopiero teraz Klemmer uzmy sławia so¬ 
bie. że pomoc nigdy nie nadejdzie. Wszyst¬ 
ko wskazuje na to. że jego podwładnych po¬ 
zostawiono samym sobie. Gorzko uśmie¬ 
chając się życzy bohaterom dobrej nocy 
i odchodzi, by rozpocząć ostatnie przygoto¬ 
wania do ewakuacji. Na odchodnym odra¬ 
dza im dalszą podróż w górę rzeki. 

Albrecht obudzi bohaterów wczesnym 
rankiem i oznajmi, że muszą się zbierać 
do drogi. Zwiadowcy wyruszą za dwa¬ 
dzieścia minut i nie beddTjuż mogli za¬ 
pewnić im bezpieczeństwa, jeśli grupa 
zdecy duje się zostać. ^ /, * 

Kiedy bohaterowie będą wchodzić na 
pokład łodzi, podbiegnie do nich Klemmer 
i pożegna sic. życząc powodzenia. „Nosi¬ 
ciel Światła" odbija, a sierżant ponagla Al¬ 
brechta. by Len sprawdził, czy wszystko jest 
gotowe do zakończenia ewakuacji,^ 

W kilkanaście minut później ; bohatero¬ 
wie usfysza głośny huk od strony: obozowi¬ 
ska - wśród zarośli powoli unosi się słup 
sinego dymu. Najwy raźniej zwiadowcy po¬ 
stanowili upew nić się. że nic nie u [ładnie j ‘ 
w łapy Legionu Ciemności, 

MROCZNA'KATEDRA 

Wczesnym popołudniem Dikembe poin¬ 
formuje bohaterów, że zbliżają się do celu. 
ł rzeczywiście — zza zakrętu rzeki, spomię¬ 
dzy zarośli powoli wynurzają się zary sy ja¬ 
kiejś budowli. To Katedra. Jeszcze lite zosta¬ 
ła ukończona, ale już. teraz można siwi er- 
dzić. że będzie mniejsza od swych pierwo¬ 
wzorów (nawet tej w Gibson), Pokry w ają ją J 
pnące się ku niebu na rwania, gó rujące y 
nad niedokończonymi mitrami ( wysokimi 
zaledwie na sześć pięter). Dopiero niedawno 
rozpoczęto budowę fasuay, a główna iĄeca., 






To 


w której zapewne będą odprawiane czarne 
msze, wci ąz 11 ie jesi przy kry ta suli te m, 
^.Nosiciel Światła'* powoli podpływa bli¬ 
żej. i bohaterowie mogą przyjrzeć się 
Mrocznej Katedrze. Budowlę skonstruowa¬ 
no^drewha i bambusa. Kształtem przypo¬ 
mną Ś\si£kj Kopułę stojącą w Limie, nie 
jatr/ond^Ł jednak am w metalowe 
ikienuc witraże, Mroczn 


nycn czeluści bpdowjj i biegnie w stronę 
nabrzeża, machając do bohaterów. Krzy-i 
czy, że \?szystko jest. w porządku, że mogą 
podpłynąć i zacthnować w' niewykończonej 
jeszcze przystani. Kobieta staje na wy kar¬ 
czowanym brzeg ii i czeka. 

Gdy tylko drużyna schodzi na ląd, ko¬ 
ta stwierdza, żą może opowiedzieć bo- 
o sobie [jeśli będzie to ich intere- 
Nazywa się Amanda Barley i była 
sząc y eh 

-f™ 

/J JTt 

e ocałaW 
pocjczaś 
ni lub te 


świat za¬ 
chodzące wyda¬ 
jnie przerywa pojaw i e- 


lia się ko bielak fora nosi brudne, podarte 
7 szafy Inkwizytora, Wyłania się z mrocz¬ 


ka pnite- 
sobre p Śyczą. Mroczny/ ©rdynał 
sfodzia^a/się ich - nieGnusiał nawet 
woływae się do mocy Sztuki, by to prze¬ 
widzieć. Wiedział, że prędzej czy później 
Bractwo przypomni sobie o nim... 

Barley znajduje się pod całkowitą kon¬ 
trolą Inkwizytora i wielbi go tak, jak legio¬ 
niści, Wygląda na to, że po przybyciu do 


tego dziwnego miejsca, śmierci towarzyszy 
i utracie łodzi Primus dozna! objawienia. 
Potem jego umysł powoli ewoluował, osią¬ 
gając coraz wyższy poziom egzystencji. In¬ 
kwizytor zdołał narzucić swą wolę heretyc¬ 
kim legionistom i zaczął ich kontrolować. 

Amanda jest pełna podziwu dla swego 
mistrza, przy każdej okazji demon strując 
swe uwielbienie. Wierzy, że Ink wizy tor-rc- 
negaL pokonał kolejny odcinek drogi dzie¬ 
lącej ludzi od bogów - stal się równy 
Pierwszemu Kardynałowi. Dlatego też roz¬ 
począł budowę Mrocznej Katedry, 

Barley poprowadź bohaterów przez nie¬ 
dokończoną fasadę* Katedry do pomie¬ 
szczenia znajdującego się za główną nawą. 
Tam czekać będzie na nich Primus otoczo¬ 
ny grupką uzbrojonych Legionistów Ciem¬ 
ności, Słudzy Mroku nie mają uniesionej 
w górę broni, ale jeśli grupa zdecyduje się 
otworzyć ogień, odpowiedzą Lyni samym - 
i ta będzie ostatnia głupia decyzjarjaką bo¬ 
haterowie podjęli w tym życiu,.. 


AlROCZNY KARDYNAŁ • 

Primus każe rozbroić drużynę, a następ¬ 
nie gestem ręki odeśle sługi. Broń zostanie 
złożona na „Nosicielu Światła' 1 ; grupa bę¬ 
dzie ją mogła zabrać w r drodze powrotnej. 
Bohaterowie zostają sani na sam z nieuzbro- 
jonymPri musem, Powinn i jednak jasno zda¬ 
wać sobie sprawę! że za drzwiami czeka tu¬ 
zin gotowy ch na wszystko legionistów. 

Primus chce porozmaw iać z przybysza¬ 
mi. Zacznie wyjaśniać istotę swego obja¬ 
wienia i nowego wcielenia. Opowiadając, 
będzie patrzy! wyłłąezrue na Członków 
Bractwa, gdyż nie sppdziewJK&ię, by inni lu¬ 
dzie gcr^iozunńelL Nie jest zresztą pewien 
“ p rzed s taw i c i cle św ię tej organ i zacj i 
w pclnł prfjpągćgó słowa, ale jest to jedyna 
szansa, jaka nm pdzostała. Zdaje sobie spra¬ 
wę. że prowadzona przezeń gra powolt do¬ 
biega końca. Jeśli bohaterowie nie zechcą 
lub nic będą zdolni do zabicia go, popełni 
samobójstwo tnie mówi o tym nikomu). ^ 

Primus stwierdzi, że był ślepy u r dniach, 
ądyNnależał do Bractwa; że oślepiło go 
Świa&o Kardynała, gdy ten chronił go 
przed Mrokiem. Ale teraz, gdy oddalił się 
od zwierzchnika świętej organizacji - naj¬ 
pierw w zaipomnlanej Katedrze w r Gibson, 
a później głębi wenusjańskicj dżungli — 
odkrył krainę, gdzie Światła i Ciemność 
zlewają się w półmrok. Dopieraj tedy zdo¬ 
łał pierwszy raz w życiu przejrzeć na oczy. 

Kłamstwa, kłamstwa, tdamsiwa,.. Kar¬ 
dynał i Guannt rść to oszustwa ,.. Tv skrajno- 
t śł L które^ryją gnwęśwatia Hlie pozw ala¬ 
ją wejrzeć h prawdziwa naturę rzeczw 

Kiedy? Prirrftis przybył do tego miejsca 
* i spotkał opuszczonych legio ni stów, poczuł 
się lak. jakby opadły mu klapki z oczu, 

I nagle ujrz3| wszystko jasno i wyraźnie - 
zbyt wyraźnie!!"^® 

Postanowił naAirać rzeczy po imieniu. 
Rozpoczął budów ę Mrocznej Katedry i zo¬ 
stał Mrocznym Kardynałem. Zamierzał 
u r icn sposób pokazać, jak fałszywa jest 
śwdę ta organ i zacja. Prze mienił łi e rety c k ich 


legionistów w Mrocznych Braci. Stali się Gracze muszą obmyślić sposób* dzięki Jeśli gracze są spełni* to odciągną część sług 
narzędziami, za pomocą których mógł po- któremu bohaterowie wydostaną się z klatek Ciemności od kwatery Primusa np. podpalając; 

kazać-innym, że Światło i Ciemność nic są i zabiją Primusa. Kiedy to uczynki, heretyccy Mroczną Katedrę. jW ten sposób będą mogli* wy- 

wcałe od siebie bardzo odległe, że są róż- legioniści zaprzestaną walki, su bowiem po- korzystając panujący wokół chaos, n icposi rzężo¬ 
ny m i a s pe k i urn i t ej s a niej moc y, Zro zu mi a i. z baw i e n i w i as n ej woli. Kie dy kont ro 1 1 1 j ąc\ n ie zb i i żyć się do J nk wizy u >ra. 

ze znaczna część człowieczego życia nie ich Mroczny Kardynał umrze, będą wałęsać Rozegraj bitwę najlepkjjak potrafisz. Jeśli bo- 

wiąże się z żadną z tych stron, gdyż wiek- się bez celu. dopóki ktoś inny nie przejmie liuierowre zginą, poinformuj graczy, że po 4S go- 

szość ludzkości żyje nu krawędzi, nad nimi kontroli, dżinach od chwili niepowodzenia ich misji pr/e- 

N i estety, Światło i Ciemność zaczęły '* prowadzono nalot i Mroczną Katedrę zrównano 

zbliżać się do siebie coraz bardziej i bar- CZAS APOKALIPSY z pow ierzchnią ziemi. Samoloty zlokalizowały cel 

dziej, u krawędź staje się coraz węższa. Nadeszła pora, by gracze wysilili swe j-dzięki urządzeniu naprowadzając mu, klńrc przy- 
ostrzejsza. Wkrótce nie da sie nu niej ży ć mózgownice. Zapewne każdy będzie miał inny mocowano do dna łodzi. Ciała Primusa nie udało 

i trzeba będzie stanąć po którejś stronie lub pomysł na wy dostanie się z klatek. Zadanie się odnaleźć, ale uważa się go za zmarłego, 

pozwolić, by owa ostra krawędź rozszarp a- może ułatwić bohater, który potrafi posługi Jeżeli bohaterom uda się wykonać zadanie, 

la etę na strzępy. wae się Sztuką. Siłowe rozwiązanie chyba nie przypomnij im, że dżungla jest pełna sług Mn> 

To przerażające odkrycie doprowadziło zda się na w iele - nawet jeśli drużynie uda się ku, których z dala od Mrocznej Katedry trzyma- \ 

Primusa do szaleństwa; co najgorsze, zda- pokonać strażników pilnujących klatek, to i lak Ir jedynie legioniści Apostaty. Teraz w rogowie 

wał sobie z tego sprawę. Trwające godzina- czeka ich jeszcze przeprawa z legionistami. mogą zjaw ić się tu szybciej, niżby ktokolwiek 

mi koszmar) obłędu przerywały krótkie NaJepWm pomysłem wydaje się być od- się spodziewali nie ma znaczenia pora dnia czy 

chwile przerażającej jasności umysłu. Cze- wrócenie uwagi sług Primus*!, Bohaterowie, nocy -drużyna musi wynosić sic jak najszybciej, 

k a I n a k ogo ś, k t o za konc z y to cio rp ie nic. mogą. li d aj ąc ran n ye li , p rzyć i ągn qć g I upuwyc h I n k w i zy 1 ork a B: irl ey zn i k : l licz śLidiu Nikt jej 

I w końcu jego wybawiciele przybyli. legionistów w stronę klatek. Sługi Mrocznego nic widział w trakcie ataku bohaterów na 

Teraz tylko od nich zależy, czy zrobią to, po Kardynała wiedzą, że ten chce w ieźniówyży- Mroczną Katedrę, później zaś, niezależnie od tn- 

eo zostali Ul przysłani, Ale on im tego nie wy eh. więc niechybnie otworzą klatki i spraw- ten sywti ości poszukiwań, nie uda się jej odna- 

ularwi, gdyż zbyt ceni swe życie i nie za- dzą co się stało. A wled) ... leźć. Może pewnego dnia bohaterowie spotkają 

mierzą poddać się bez walki. Będą musieli Po w ydostaniu się na wolność bohaterowie ją raz jeszcze? 

zabić Mrocznego Kardynała, zanim szaleń- będą mogli rozegrać całą sprawę na kilka spo- Podróż powrotna minie spokojnie. Zwycięż- 

siwo do cna wypali jego umysł, sobów, Mogą najpierw pójść, do łodzi po cy bohaterowie mogą powrócić do domu, wy le- 

Po spotkaniu Primus przywoła Iegionp ,,sprzęf k lub też ruszyć prosto do kwatery Pr!- czyć rany i przyjąć gratulacje przełożonych, 

stów, nakaże zabrać bohaterów i umieścić musu, Kiedy w końcu trafią do sypialni Kiedyś być może uda im się zapomnieć o sza- 

ich w bambusowych klatkach, stojących na Mrocznego Kardynała, okaże się, że ten nie ieńcu z dżungli, który zwał siebie Mrocznym 

nabrzeżu. Tu będą pilnowani przez sługi spL Apostata czeka na bohaterów, a gdy się Kardynałem. Zapomnieć o prawdzie, jaką do- 

Mroku, uzbrojone w vasshU by'nazajutrz pojawią, wezwie legionistów i będzie walczył. strzegli w jego oczach, choć / ust płynęły biu¬ 
st ać się ofiarami tajemnych ceremonii. korzystając z całej swej potęgi. ^ żnierczc słowa,.. 
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TAAA, JESTEM WYSTRASZONY, 
ALE TYLKO TROSZECZKĘ! 


Odpowiedź: Model kontynuuje grę 
w miejscu, w którym został uzdrowiony. 


PYTANIA 



j ODPOWIEDZI 


WIDZĘ CIĘ! A MOZĘ NIE? 
Pyta i i w: W podręcz nik u podsta n t m yr? i 
Warzone tut stt: 57 napisane jest: „Za 
każdą dodatkową akcję poświęcaną aa 
wypatrywanie mażesz dodać +4 do szan- 


Pytanie: Jak często drużyna musi wyko¬ 
nywać testy -Paniki lub Ucieczki spowo¬ 
dowane atakiem wrogiego modelu poje¬ 
dynczego łub oddziału? 

Odpowiedź: Tylko raz na każdą fazę ak¬ 
tywacji wrogiego modelu pojedynczego 
lub oddziału. 

KOPANIE LEŻĄCEGO! 


DWOJE TO KOMPAN1A... 

TROJE RÓWNIEŻ! 

Pyit i n i e: C zy doz u t i/ f i i te jest pi *s:'udanie 
dwóch takich samych modeli pojedyn¬ 
czych w tej samej armii? Gdybym grał 
Bmdumsem to czy mógłbym posiadać sa- 
t nyt 7t Ac ip i ta tum 1 We a usjańsk i t h Zmą¬ 
ci o h có w ja ki) m i h Icle pojedyt t cze ? 


sy zauważeniu ukrytych figurekPrzyto¬ 
czony niżej przykład wyjaśnia ta trochę, 
natomiast zastanawiam się czy w przepi¬ 
sie tym nie jest zawarte jakieś ogranicze¬ 
nie, .. Czy modyfikator +4 otrzymuję rów¬ 
nież podczas wykrywania następnych 
m (uleli (po u yki yc i u p i en i szeg o)? 


Pytanie: Jeżeli model jest zabity, to czy 
można do niego celować (tak jak do rele- 
portacji tub aby zadać nut więcej ran t żeby 
nie można go było przywrócić do życia}? 

Odpowiedź: Nie* nie można celować do 
zabitego modelu (ludzie, jesteście na¬ 
prawdę chorzy!!!). 


Odpowiedź: Tak, o ile tylko przestrze¬ 
gasz zasady dotyczącej ilości modeli po¬ 
jedynczych. Pamiętaj, żc na każdy model 
pojedynczy znajdujący się w twojej armii 
musi przypadać jedna drużyna. 

JESTEM EKSTRA SPECJALNY.,, 
PRAWIE! 


Od po w tedź: N i e. la k n ie je sł. Po wy kry - 
ciu jednego modelu rozpoczynasz wy¬ 
krywanie kolejnego bez żadnych dodat¬ 
kowych modyfikatorów. Aby go otrzy¬ 
mać, musisz poświęcić na wykrywanie 
kolejną (dodatkową) akcję. 

CZAR CZEKA! 

Pytanie: Czy model Czekający może uży¬ 
wać Mocy Specjalnej? 

Odpowiedź: Generalnie odpowiedź 
brzmi „nie", chyba że w opisie czaru 
Sztuki lub Daru Mrocznej Harmonii na¬ 
pisane jest, że może być on rzucony w ła¬ 
śnie przez model Czekający. 

SŁUCHAJCIE MNIE!!! JA TUTAJ 
DOWODZĘ! 

Pytanie: Czy model pojedynczy może wy¬ 
dawać rozkazy innemu modelowi poje¬ 
dynczemu? 

Odpowiedź: Model może wydaw ać roz¬ 
kazy innemu modelowi pojedynczemu 
tylko wtedy, kiedy wartość jego Dowo¬ 
dzenia jest wyższa niżu modelu, któremu 
rozkaz został wydany. 


ŻADEN Z CIEBIE BOHATER! 

Pytanie: C ry jest możliwe usunięcie zabi¬ 
tego modelu z linii ognia (ciągnąc go lub 
przenosząc}? 

Odpowiedź: Nie, model musi pozostać 
tam, gdzie został zabity. 

MÓJ MEDYK MÓGŁBY POBIĆ 
CR EN SHAW A - JEŚLIBY TYLKO 
CHCIAŁ! 

Pytanie: Czy medyka można wyposażyć 
vr uzbrojenie specjalne Ulub specjalne 
zdt dnóści bohaterów? 

Odpow iedź: Tak, To jest normalny model 
pojedynczy. 

CZUJE SIĘ LEPIEJ 
NIŻ POPRZEDNIO! 
Pytanie: Model zostaje zabity . kładziesz 
go na boku i oczekujesz na przybycie 
medyka , Kiedy medyk przywraca go do 
zdrowia, to czy model jest ustawiany 
w miejscu* >r którym został zabity, czy 
też można go umieścić w swojej strefie 
rozstawienia? 


Pytanie: Jak wiele razy gracz może użyć 
Mocy Specjalnej w czasie swojej tury? 
Czy tylko raz na furę, czy też raz na każ¬ 
dy model? 

Odpowbcdż: Wszystkie modele mogą 
użyć Mocy Specjalnej raz w ciągu tury. 

TO JEST JEDNOOSOBOWY 
SHOW! 

Pytanie: Jak wiele modeli pojedynczych 
można mieć u całej armii? 

Odpowiedź: Nie ma górnej granicy 
określającej liczbę modeli pojedyn¬ 
czych. Jedynym warunkiem jest lo, że 
na każdy model pojedy nczy musi przy ¬ 
padać jeden oddział. 



% 
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V ^ \ ZOSTAWCIE 
Ź? rk %r * MNIE W SPOKOJU, 

- 1 JESTEM SI I 

Pytanie: Czy SI są niewrażii- 
we na Sztukę i Mroczną Har¬ 
monię i czy mogą przeciwstaw iać 
się ich zaklęciom? 


^ MOJE 

^ OCZY SĄ 
" LEPSZE NIŻ 
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Pytanie: Jeżeli mój model znajduje się 
w tesle 3 cale od krawędzi, pi czy inne 
modele mogą go zobaczyć? Ale - z dru¬ 
giej strony - czy mój model może widzieć 
inne? Czy to prawda? 


Odpowiedź: ŻADEN model nic nie widzi 


Odpowiedź: Jedyne niewrażliwe SI to te na¬ 
leżące do Cy bert ronić u. Nie wrażliwość na 
Sztukę i Mroczną Harmonię nie jest specjał- 
mi zdolnością SI. lecz specjalna premia odno¬ 
sząca się tylko do członków Cy beri mnie u. 
Natomiast działaniom zaklęć Sztuki i Har¬ 
monii może przeciwstawić się każdy model - 


przez 3 cale lasu. Tak więc twój model 
nie będzie mógł strzelać do innych i jed¬ 
nocześnie nie musi się przejmować, że 
ktoś będzie strzelał do niego* 

ZASZARŻUJĘ WTEDY, 
KIEDY BĘDĘ NA TO GOTOWY 


bez względu na !o czy jest SI, czy też nie. 

CZŁOWIEK ZA SZEŚĆ 
MILIONÓW DOLARÓW! 

Pytanie: Czy jest określony górny limit 
wartości Sity? Czy np. Siewca Zarazy 
Misiu my może zostać wyposażony ir Cy- 
he me tyczną Rękę i uzyskać w ten sposób 
Siłę JO? 

Odpowiedź: Nie ma górnego ugranicze- 


Py tanie:jNa stronie 5. ,, Kompendium J: 
Świt Wojny", na liście dotyczącej wyko¬ 
rzystania akcji Czekanie nie ma infor¬ 
macji dotyczących szarży. Na stronie 10 . 
tej samej ksiązki. u dziale pt'św ięc< mym 
Szarży, napisane jest , że można wyko¬ 
rzystać akcję Czekania, aby za szarżo¬ 
wać na wrogi modet Czy zostało to 
przeoczone na Stronie 5? Czy można wy- 
korzystać akcję Czekania do szarży na 
m od e l p rzec i vi n i ka ? 


nia wartości Siły. Siewca Zarazy może 


zostać wyposażony w Cybernetyczną Rę- Odpowiedź: Model może wykorzystać ak- 
kę i nie radzę wdawać się z nim w wal- eję Czekania na wykonanie konirszarży. 
kę wręcz, jeśli można lego uniknąć! Jest to jedyna możliwa akcja związana 


z mchem, jaką można wyko¬ 
nać wykorzystując Czekanie. 

Pytanie: Model jest obrócony 
tyłem do swojego przeciwnika 
i który znajduje się poza przed¬ 
nią strefą 180. stopni). Czy model 
może szarżować na przeciwnika 
znajdującego się za nim t czy też musi 
poświęcić akcję aby obrocie się przo¬ 
dem do wroga , a dopiero potem, wyda¬ 
jąc kolejną akcję, za szarżować? 

Odpowiedź: Kiedy model poświęca akcję 
na Ruch, może wykonać dowolną liczbę 
obrotów. Tak więc model może wykonać 
obrót i zaszarżować na model, który 
znajdował się za nim, podczas tej samej 
akcji. 

CELUJĘ DO WSZYStl^ ^Sl 
NARAZ? 

Pytanie: Jeżeli wydam jedną akcję na 
celowanie, to czy otrzymuję dodatnie 
modyfikatory +4! -s 4 do końca tury? 

Odpowiedź: Dodatni modyfikator 
+4/+4 otrzymuje się tylko w r czasie 
strzelania do jednego modelu, Jeżefi 
ten model zginie (lub zaczniesz strze¬ 
lać do innego), tracisz modyfikator. 
Możesz natomiast spędzić kolejną akcję 
na celowanie do innego modelu. Zakoń¬ 
czenie fazy aktywacji modelu kończy 
również celowanie i związane z nim 
modyfikatory. Oznacza to. między in¬ 
nymi. że nie otrzymujesz modyfikato¬ 
rów związanych z celowaniem podczas 
strzelania w h trakcie Czekania, 

CZY JESTEM STABILNY? 

Pytanie: Jeżeli wykorzystałem akcję, by 
się zaprzeć, to czy muszę wykonać to je¬ 
szcze raz przy zmianie celu? 

Odpowiedź: Nie, Pozostajesz zaparty aż 
do momentu, w' którym skończysz strze¬ 
lać (wykonasz jakąś inna akcję) lub skoń¬ 
czy się twoja tura. 

W MGNIENIU OKA! 

Pytanie: Jeżeli model teleportuje się do 
walki wręcz* to czy jest to uważane jako 
atak z zaskoczenia, tak jak w przypadku 
modelu Ukrytego (tzn, nie można paro¬ 
wać i kontrszarżować)? 

Odpowiedź: Nic, gdyż w r przeciwnym 
wypadku opisano by to w zasadach doty¬ 
czących teleportacji, W miejscu docelo¬ 
wej teleportacji modelu kumulują się 
ogromne ilości energii, tak więc nie ma 
mowy o zaskoczeniu. 

WPROST UWIELBIAMY 
PAROWAĆ... 

Pytanie: Czy można parować Zamaszy¬ 
ste Cięcie? 

Odpowiedź: Każdy model znajdujący się 
pod wzornikiem może parować. Udane 



parowanie powstrzymuje trafienie tylko 
tego modelu, który je sparował, nie za- 
Irzyniuje natomiast Zamaszystego Ciecia. 

^ t"fj }.'[ rj 1Ę B Y Ł L>i v \ Y 

MTOfj-i; | ŚKO? 

Pytanie: Czy modele muszą znajdować 
się podstawka przy podstaw ce, aby moż¬ 
na było wykonać Zamaszyste Cięcie? 

Odpowiedź: Atakujący model musi się 
znajdować podstawku przy podstawce 
z modę I cni, który był celem jego szarzy. 
Natomiast celem Zamaszystego Cięcia 
mogą być wszystkie modele znajdujące 
się pod wzornikiem. 

1 JESZCZE RAZ! 
^fS?:P : OWJE5Z NA TG! 

Pytanie: Czy można parować atak wykopy¬ 
wany za pomocą Broni bocznej}strzelby? 

Odpowiedź: Tak, gdyż parowanie polega 
między innymi nu odepchnięciu reki 
przeciwnika (tak, aby atak był chybiony), 

pCZY TA RANA BĘDZIE 
' GŁĘBOKA? 

Pytanie: Przyjmijmy, że Wałka Wręcz to¬ 
czona jest za pomocą broni z modyfikato¬ 
rem obrażeń - np. 14{x2), Jak wiele attto- 
ma tycznych znmień on rym u je ataki > ti 'a - 
ny model? 

Odpowiedź: Pierwszą ranę otrzymuje się u u- 
tematycznie, natomiast dla następnych moż¬ 
na wykonywać normalne testy pancerza* 

JAK BARDZO CIĘŻKI 
JEST „CIĘŻKI"? 

Pytanie: W podręczniku Warzone napi¬ 
sane jest * że jeden z członków oddziału 
może wymienić swoją broń na broń cięż¬ 
ką. Czy oznacza to. że musi to być uzbro¬ 
jenie w opisie którego zaznaczano, iż jest 
ciężkie , czy też może to być np. lekki ka- 
t ab in ma szyn t > u y ? 

Odpowiedź; Pytanie to wywołało 
ogromne zamieszanie. Pisząc zasady 
mieliśmy na myśli założenie* że model 
może wymienić swój oręż na broń opi¬ 
saną jako ciężka (w spisie broni po¬ 
szczególnych korporacji), Np. nowa 
broń nie może być karabinem snajper¬ 
skim, ponieważ karabin snajperski NIE 
JEST bronią ciężką, 

CZY CHEMOGEN LUBI 
GRANATY? 

Pytanie: Czy Che mogę u jest uzbrojony 
w f wyrzut nik granatów typu / czy typu II? 

Odpowiedź: Chemogen jest przykła¬ 
dem perfekcjonistycznego podejścia 
CyberirunicLi do problemów w ynikają¬ 
cych na polu bitwy. Chemogen nie ru¬ 
szy do walki z czymś gorszym niż gra¬ 
natnik typu U, Używa on również 
Wzornika Wybuchu (ignorując nega¬ 
tywne mody fi katory). 


NOWE ZASADY 

KONCENTRACJA! TYLKO RAZ! 

Chociaż w podręczniku Warzone jest 
napisane, że modyfikator przyznawany 
za koncentrację jest kumulatywny, 
w rzeczywistości lak nie jest. Efekt kon¬ 
centracji może się skumulować jedynie 
w przypadku, gdy jest to wyraźnie za¬ 
znaczone w opisie Czaru lub Daru 
Mrocznej Harmonii. Przepraszamy za 
nieporozumienia, 

ABSOLUTNY SUKCES 
DLA TESTÓW PANCERZA 

A bso I ut ny su kces E w y rz ucen i e l) pod - 
czas wykonywania testów Pancerza 
oznacza automatyczne uniknięcie obra¬ 
żenia, Oznacza to na przykład* żc jeżeli 
broń zadaje Obrażenia równe 22* a war¬ 
tość twojego Pancerza wynosi 20, mo¬ 
żesz u n i kn no obrażeń p o wy rz 1 i cen i u 1. 

PODZIEMINE diabły 

CHARAKTERYSTYKA 

Głęboko, w jaskiniach Merkurego 
Ciemność wzrasta w silę. Nowe, ukryte 
cytadele wyrastają z litej skal}, prze¬ 
kształcając w przerażające jamy piękne 
niegdyś jaskinie - pełne tropika 1 nej ro- 
ślinności, tętniące życiem... Świeże po 
wietrze przemieniło się w kwaśne wy¬ 
ziewy, zwierzęta uciekły (oczywiście 
tylko 1c* kióre zdołały przeżyć). Bajecz¬ 
nie barwne rośliny stuły się brązowo- 
czarne i zwiędły. 

Wykorzystanie samurajów do walki 
z tym nowym zagrożeniem zakończyło 
się porażką. Ci, którym udało się prze¬ 
żyć t nie zwariować z powodu ciemno¬ 
ści, ciasnych przestrzeni oraz obłędów 
zsyłanych przez Harmonię* uciekli; byli 
bliscy szaleństwa z powodu okro- 
pieństw z jakimi się spotkali. Lord Mo- 
ya wysłał swoją osobistą gwardię, lecz, 
niestety, ich straty również były dołki i- 


we. Nawet dla tych zahartowanych 
w boju żołnierzy Cytadele okazał) się 
zbyt dużym wyzwaniem* 

L o rd M oy a d ł ugo ro z my słał. Me dylo¬ 
wał przez wiele dni nad zagrożeniem, za¬ 
stanawiając się jak mu zapobiec. Jego 
obawy nie dotyczyły jedynie walki 
z Ciemnością musiał również po¬ 
wstrzymać większą część swoich sil 
przed popełnieniem harakiri. Uciekając 
z jaskiń żołnierze ci okryli hańbą siebie 
i swoje rodziny. Co najgorsze, ucierpiał 
na tym honor Korporacji Mishima. Jedy¬ 
nym sposobem zmazania lej plamy na 
honorze było wykonanie seppuku - lio- 
n o rowego su nio bój st w a * 

W ogrodach pałacu Longshore. ubrany 
w tradycyjne szaty szlachcica Mi silimy. 
Lord Moya siedział przez wiele dni, nic 
przyjmując ani jedzenia, ani picia. Nawet 
jego ulubione gejsze nie mogły go 
odwiedzać* 

Siódmego dnia Lord Moya, osłabiony 
i wyczerpany z powodu głodówki, wstał. 
Znakizł rozwiązanie problemu, rewolu¬ 
cyjne i bardzo różniące się od przyjętych 
w Mishimie praw. Osłabiony, lecz pod¬ 
trzymywany przez giermków, wkroczył 
do pokojów rad), aby poinformować 
podwładnych o swojej decyzji: decyzji, 
nad którą będą się toczyły debaty przez 
kilka najbliższych lal. Postanowił miano¬ 
wicie utworzyć nową jednostkę 
Podziemne Diabły. Jednostkę w której 
dojdzie do profanacji połączenia czło¬ 
wieku i maszyny* 

Podziemne Diabły są oddziałem ka¬ 
mikaze, złożonym ze zhańbionych sa¬ 
murajów (tzw. roninów) oraz mecha¬ 
nicznych głowie bojowych. Roninowie* 
kiedyś zaliczani do potężnych samura¬ 
jów lub hutamoio* zrobią wszystko ab) 
dowieść, iż nadal są godni znalezienia 
się pomiędzy keireisus* Zostali usunięci 
ze swych oddziałów za okazanie 
tchórzostwa w obliczu wroga lub za nie¬ 
wykonanie rozkazu* W szeregach 
Podziemnych Diabłów pełnią funkcję 
kont ro I e ró w b ojo w yc h g t o w i c. 
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zobowiązania wobec Kartelu Lord oddziałów Podziemnych Diabłów; mofl 
Moya wysłał oddział Podziemnych Dia- być one wysławione do walki jedynie 
btów do służby w międzykorporacyj- z Legionem Ciemności. Pomimo, że pa¬ 
rtych siłach w Barn es River Gorge, czątkowo jednostki ic przeznaczone h\ iy 

do walki pod ziemią, teraz wykorzysty¬ 
wane są także na półach bitew w całym 
Ponieważ Podziemne Diabły od po- Układzie Słonecznym, 
cząiku używane były do wykonywania 
misji w pozbawionych światła jaski- 
niach, ich stroje są ciemnej barwy. Domi¬ 
nującym kolorem jest ciemnogranatowy, 
a wzór ich kamuflażu zawiera również 
musztardową żółć, brązowozieiony 
i czarny. Głowice bojowe malowane są 
w podobne barwy. 

Wraz z wykorzystaniem Podziemnych 
Diabłów do zadań naziemnych kolor ich 
mundurów uległ radykalnej zmianie. Zgo¬ 
dnie z doktryną wojskową Mishimy mun¬ 
dur nie powinien służyć do maskowania 
się, lecz ułatwić twoim sprzymierzeńcom 
odnalezienie twojej pozycji na polu bitwy 
i dokładnie informować do jakiej jednostki 
należysz. 

Podziemne Diabły 
, nie walczące pod zie- 
mią noszą mundury 
w różnych odcieniach 
J niebieskiego, w kolo¬ 
rze pomarańczowym 
r i żółtym. Naramienm- 

: ki roninów są koloru 

i pom a rań czow o-żó ł te¬ 

go, tak samo jak osło¬ 
ny rąk i nóg. Podsta- 
\ wowa kolorystyka 

munduru to kamuflaż 
w żółte wzory. 

' ORGANIZACJA 

Struktura Podziem¬ 
nych Diabłów różni 
się od normalnej orga- 
^ nizacji wojskowej 
•jj w Mishimie, Mishiina 

nie posiada regułarnc- 
ł \ go wojska - każdy ke- 
, iretsu dysponuje wlu- 

snymi siłami zbrojny- 
mi, zaś Podziemne 
-iii Diabły pozostają pod 

osobistą kontrolą Lor- 
, da [yfai (często wspo¬ 

magają siły Mishimy 
w nie mającej końca 
walce przeciwko 
\ Ciemności). 

{T 5 * ■ 

\ę,MF W£ układ sił 

^ Ronin może wyka- 
1 ■ , * się swoją odwagą 

tylko w walce z Le- 
gioneni Ciemności. 
r W składz.ie armii Mi- 

j| silimy może się znąj- 
^ - dować dowolna liczba 


Samobójcze głowice bojowe otrzy¬ 
mują programy z mapami pola bitwy. 
Dodatkowo wyposażane są w bardzo 
prymitywne czujniki odległości — wy¬ 
pełnione ładunkami wybuchowymi, ma¬ 
ją za zadanie „wybicie dziur 1 ' w obronie 
przeciwnika. Problemem związanym 
z wykorzystywaniem samobójczy cli 
głowic bojowych jesi to, że wyszukują 
tylko najbliższego wroga. W związku 
z tym ich realna wartość bojowa jest ra¬ 
czej niewielka, jeśli wróg umieści 
w pierwszych szeregach swych wojsk 
zwykle „mięso armatnie". 

Ze względu na złożoność misji 
Podziemnych Diabłów (oraz fakt, iż 
większości jaskiń w których odbywały się 
akcje bojowe nie zaznaczono na mapach) 
pamięć samobójczych głowic bojowych 
okazuje się za mała, a ich sztuczna inteli¬ 
gencja zbyt prymitywna, aby zadanie mo¬ 
gło zostać dobrze wykonane. W związku 
z tym broń sterowana jest przez kontrole¬ 
rów - zabierają głowice w głąb jaskiń, 
gdzie te, po odnalezieniu wroga, rozpo¬ 
czynają samodzielne działanie. 

ZASADY SPECJALNE 

- Bojowe Głowice Podziemnych Dia¬ 
błów znajdują się pod kontrolą ronina. 
Po uaktywnieniu będą podążały w ślad 
za swoim kontrolerem (muszą pozosta¬ 
wać przez cały czas w odległości do¬ 
wodzenia). 

- Po nawiązaniu kontaktu z wrogiem ro¬ 
nin może wypuścić głowicę spod kon¬ 
troli. W takim przypadku Bojowe Gło¬ 
wice Podziemnych Diabłów muszą wy¬ 
korzystać wszystkie swoje akcje na 
ruch w kierunku najbliższego (sytuację 
tę rozpatruje się dla każdej głowicy 
osobno) żołnierza wrogiej piechoty. 

- Samobójcze Głowice nie mogą atako¬ 
wać w walce wręcz. 

- W momencie, gdy głowica znajdzie się 
w odległości 2 cali od wroga, następu¬ 
je jej detonacja. Wybuch powoduje 
obrażenia równe ló (x2) u KAŻDEGO 
modelu znajdującego się pod wzorni¬ 
kiem wybuchu (środek wzornika kła¬ 
dzie się na głow icy, modyfikator x2 od¬ 
nosi się do całego wzornika). Po deto¬ 
nacji głowica umiera i zostaje usunięta 
z gry. Wybuch następuje automatycz¬ 
nie, głowica nie musi w tym celu wy¬ 
konywać akcji. 


mm 






— Jeżeli Samobójcza Głowica Bojowa 
zostanie zabiła przed osiągnięciem ce¬ 
lu, aromatycznie eksploduje (skutki 
w ybu c h u jak w \ żej ), 

-Wszystkie Samobójcze Głowice Bojo¬ 
we wyposażone są w St. 

G SĄŹEN [ E 

Samobójcze Głowice Bojowe nie mo¬ 
gą posiadać żadnego uzbrojenia. 

1 struktura 

Samobójcze Głowice Bojowe działają 
w drużynach liczących od 3 do 5 głowic, 
kontrolowanych przez ronina, 

IkONtROLEK RONIN 

Wy rz u tk i, renegaci, zh a ń b i en i.an a wet 
przestępcy to ludzka część Podziemnych 
Diabłów - roninowie. Głównym powo¬ 
dem dla którego zaciągają się w szeregi 
Diabłów jest chęć odkupienia w in. odzy¬ 
skania utraconego honoru f wobec siebie 
samego i rodziny, a w konsekwencji ho¬ 
noru Mishimy). Roninowie są fanatycz¬ 
nymi wojownikami; w iedzą, że na końcu 
ich drogi istnieją tylko dwa rozwiązania - 
śmierć lub chwała! 

SPECJALNE 

ZASADY 

- Celem każdego ronina jest odzyskanie 
honoru. Wszystkie testy strachu, paniki 
i ucieczki wykonywane są przez nich 
7 dodatnim modyfikatorem +4, 

■ Wszyscy roninowie przeszli przeszko¬ 
lenie w t Walce Wręcz, 

WYPOSAŻENIE 

Roninowie uzhrojeni są w pistolety 
maszynowe typu Windrider i Cbalnrippe- 
ry. Ponieważ, okryli się hańbą, więc utra¬ 
cili prawo do noszenia mieczy ceremo¬ 
nialnych. 

STRUKTURA 

Roninowie są dowódcami drużyn zło¬ 
żonych z głowic - zarówno Bojowych, 
jak i Samobójczych. 

ARTEFAKTY 

W Księdze Praw wy rażono pogardę 
wobec wszelkich połączeń człowieka 
i maszyny, jak również wyraźny zakaz 
używania takowych przez członków 
Bractwa. Specjalne wyposażenie zakaza¬ 
ne w Kardynalskim łnterdyfceie obejmu¬ 
je; Biotiiczne Oko, Cybernetyczną Rękę, 
H i pera k ly walor, Zni m p I antowany Sonar 
oraz Pancerz Podskórny. Wspomnienie 
horroru z dawnych czasaów wywołanego 
przez Myślące Maszyny spowodowała, 
że wyżej wymienione wyposażenie jest 
objęte klątwą Kardynała. Żaden model 
należący do Bractwa nie może używać 
tych przedmiotów. 


Jednakże wyznawcy Światła nie po¬ 
winni tracić nadziei. Pośród wydziałów 
Trzeciego Zakonu znajduje się jeden zaj¬ 
mujący się artefaktami, a jego magazyny 
pełne są starożytnych relikwii. Święte 
i pobłogosławione przedmioty, potaje¬ 
mnie pochowane w katakumbach pod 
Katedrami, wydawane są Wiernym w ra¬ 
zie nagłej potrzeby. Starożytne i pełne 
mocy urządzenia, którymi są Artefakty, 
mogą być używane podczas bitwy jedy¬ 
nie przez zasłużonych członków Bractwa 
z Pierw szego i Drugiego Zakonu. 

Poniżej opisano jedenaście Artefak¬ 
tów, przeznaczonych wyłącznie dla sił 
Bractwa. Dowódcy oddziałów Bractwa 
mogą otrzymać jeden przedmiot z listy 
specjalnego wyposażenia (nie objęty 
Klątwą Kardynała) łub jeden Artefakt, 
Modele pojedyncze Bractwa mogą posia¬ 
dać trzy przedmioty (będące dowolną 
ko mb i n acj ą do zwoi o nego wy posaże n i a 
specjalnego i Artefaktów). 

UWAGA: Te zasady są opcjonalne! 
Jeżeli gracze zgodzą się na używanie 
przepisów dotyczących np. specjalnych 
zdolności bohaterów, nekrobionjki, itd„ 
to opisane tu zasady dotyczące Artefak¬ 
tów również mogą zostać wykorzystane. 
Przepisy dotyczące Artefaktów zastępują 
tekst zawarty na stronach 111-112 
w podręczniku głównym Warzone. 

AVATAR 

Ten ozdobny strój bojowy jest noszo¬ 
ny przez członków Inkwizycji, Jego cał¬ 
kowicie zamknięta skorupa traktowana 
jest jak Pancerz o wartości 30. Z powo¬ 
du energii Światła przepływającego 
przez matry ce pancerza ruch noszącego 
go modelu wzrasta o jeden cal. Awatar 


może być używany jedynie przez Walki- 
rie, Westalki, Inkwizytorów oraz Inkwi¬ 
zytorów Majores, 

* KOSZT: 7. 

OŚWIECONA AMUNICJA 

Są to pobłogosławione naboje (znana 
także jako Srebrne Kule), wzmocnione 
mocą Światła. Dzięki nim modyfikator 
obrażeń zadawanych przez daną broń 
o wzrasta +1 w czasie strzelania do mo¬ 
deli Legionu Ciemności, Heretyków lub 
Kul ty stów (np. OB 12 wzrasta do OB 
12(x2), OB I3(x2) do OB 13(x3), itd,). 
Każda broń nie będąca ciężką i znajdu¬ 
jąca się w zbrojowni Brać Iwa może 
strzelać Oświeconą Amunicją, Niestety, 
kule te są dostępne tylko dla modeli po¬ 
jedynczych Bractwa i muszą być kupo¬ 
wane dla każdej broni osobno (np. do 
Inkwizytorskiego Justifiera, a także do 
jego Nemesis), 

KOSZT: 6 punktów/bron, 

RĘKAWICE EGZORCYSTY 

Para tych eleganckich rękawic, skąpa¬ 
na w Świetle bijącym z twarzy Kardyna¬ 
ła, pozwala noszącej je osobie na rzuca¬ 
nie każdego zaklęcia Sztuki Wyklinania 
raz w ciągu gry. Rękawice obdarzają Mo¬ 
cą równą 16 (wartość ta jest używana za¬ 
miast wartości cechy M modelu noszące¬ 
go Rękawice Egzorcysty). Rękawic Eg¬ 
zorcysty może używać dowolny model 
pojedynczy lub dowódca oddziału nale¬ 
żący do Bractwa, wykorzystując je do 
niesienia pomocy medycznej na polu bi¬ 
twy - tam gdzie jest ona najbardziej po¬ 
trzebna. Używający Rękawic Egzorcysty 
model nie może się koncentrować, 
KOSZT: 8 punktów'. 
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TARCZA SIŁOWA 

Ta .starożytna tarcza uformowana zo¬ 
stała / pulsującego, niebieskiego pola 
sitowego. Noszący ją model otrzymuje 
dodatni modyfikator +6 do wartości 
P (maksymalnie do 30). Dodatkowo 
użytkownik Tarczy Siłowej może paro¬ 
wać ataki wręcz - wykonuje się rzut na 
połowę wartości jego W W (zaokrąglając 
w górę) Ł dodaje 3 (np. Mistyk noszący 
Tarczę Sitową paruję cios wyrzucając 9 
( W\V=I2* 12/2=0+3} lub mniej). Te pre¬ 
mie odnoszą się jedynie do ciosów wy¬ 
prowadzanych na model od przodu. Tar¬ 
cza Siłowa nie chroni przed atakami 
/ miotaczy płomieni, eksplozjami mate¬ 
riałów wybuchowych, granatów, wpły¬ 
wem gazów oraz broni o obszarowym za¬ 
sięgu działania. W artefakt len może zo¬ 
stać wyposażony Inkwizytor, Inkwizytor 
Majores. Mistek lub Znawca Sztuki. 

KOSZT: H punktów. 

STABILIZATOR MOCY 

To urządzenie, noszone na plecach, za¬ 
wiera od 3 do 7 rur, których wyloty skie¬ 
rowane są ku górze, i przy pomina organy 
znajdujące się w Katedrach. Podczas taje 
mniczego procesu (rozumianego jedynie 
przez kilku Mistyków) Stabilizator Mocy 
wzmacnia wpływ Światła tak bardzo, że 


użytkownik może 
e f e ki y w n i ej k orzy- 
stać ze Sztuki. Sta¬ 
bilizator Mocy daje 
dod at n i rttody fi k at or 
+ 1 do wartości M. 
Ów przyrząd może 
posiadać jakikol¬ 
wiek model Bractwa 
n i o gąey k o rzy stać 
ze Sztuki (nte 
uwzględnia się tych 
noszących Rękawi¬ 
ce Egzorcysty, itp.). 
KOSZT: 2 punkty. 

PROTEKTOR 

Jest to tarcza 
w kształcie trumny, 
n a zy w an a ró w n i eż 
Zbawicielem - swe¬ 
mu użytkownikowi 
daje +4 do wartości 
Pancerza (maksy¬ 
malnie do 30). Pro¬ 
tektor umożliwia 
parowanie ataków w 
c z as i c w al k i w ręc z - 
test wykonuje się 
rzucając na połowę 
wartości W W (zao¬ 
krąglając w górę) 
oraz dodając 2 (np. 
Sierżant Świętych 
Woj o wn i k ów p a rt i jc 
udanie rzucając 10 
(WW=16, 6/2=8+2) 
lub mniej). Powyż¬ 
sze zasady odnoszą 
się tylko do ataków 
wyprowadzanych 

na model od przodu. Protektor nie chro¬ 
ni przed atakami z miotaczy płomieni, 
eksplozjami m aler i a 1 ó w w y b u cho w y c h, 
granatów, wpływem gazów, broni o ob¬ 
szarowym zasięgu działania oraz bio¬ 
logicznej. Ponieważ Pro tek lor uznawa¬ 
ny jest za relikwiarz wojowników nale¬ 
żących do Drugiego Zakonu, mogą 
z niego korzystać więc jedynie Sierżan¬ 
ci Świętych Wojowników, Sierżanci 
Elitarnej Straży Furii, Inkwizytorzy 
oraz Inkwizytorzy Majores. 

KOSZT: 5 punktów. 

ZNAK STRACHU 

Jest lo św'jęta ikona (symbol urzędu), 
noszona przez oficerów Drugiego Za¬ 
konu. Jakikolwiek model Legionu 
Ciemności, Heretyk lub Kulty sta (za¬ 
równo modele pojedyncze, jak i druży¬ 
ny) znajdujący się w odległości 6 cali 
od modelu noszącego Znak Strachu mu¬ 
si mity eh miast wykonać test paniki. Ta 
porażająca iluminacja wpłuwCŚSsŁ TUP- 


Jeden z najmocniejszych symboli 
Bractwa, będący jednocześnie znakiem 
najwyższego oddania i autorytetu. Może 
być noszony jedynie przez najwyższych 
rangą członków Pierwszego i Drugiego 
Zakonu, Dowolny model Legionu Ciem¬ 
ności. Heretyk, Kul ty sta (zarówno mo¬ 
dele pojedyncze, jak i drużyny) znajdu¬ 
jący się w odległości 6 cali od figurki no¬ 
szącej Znak Terroru musi natychmiast 
wykonać test paniki (tak jak w r przypad¬ 
ku Znaku Strachu); jeżeli go nie przej¬ 
dzie, od razu musi wykonać test uciecz¬ 
ki. Wszystkie modele (oprócz SI) odpor¬ 
ne na strach, panikę oraz ucieczkę mogą 
się znaleźć pod wpływem przemożnej 
mocy tej ikony. Po udany m przejściu te¬ 
stu przez model pojedynczy bądź druży¬ 
nę nic trzeba wykonywać ich więcej aż 
do końca gry. Znak Terroru może otrzy¬ 
mać jedynie Inkwizytor Majores lub 
Znawca Sztuki. 

KOSZT: 15 punktów, 

RĘKAWICA ODNALEZIENIA 
CZARU 

Model posiadający tę rękawicę auto¬ 
matycznie zna położenie wszystkich mo¬ 
deli dysponujących Darami Ciemności 
bądź nekrobieniką - bez względu na 
dzielące je przeszkody terenowe lub od¬ 
ległość. Znajomość tych lokacji utrzy¬ 
muje się do końca gry. Rękawica daje 
swemu użytkownikowi dodatni modyfi¬ 
kator +4 do wartości DW (podczas wy¬ 
krywania jakichkolwiek modeli Legionu 
Ciemności, Heretyków i Kulty stów). Ta 
relikwia może być używana jedynie 
przez WaLkirię, Weslalkę. Inkwizytora. 
Inkwizytora Majores, Mistyka oraz 
Znawcę Sztuki. 

KOSZT: 6 punktów. 

LASKA ZAKLĘĆ 

Długa na sześć stóp różdżka wykona¬ 
na z tajemniczego materiału, przypomi¬ 
nającego polerowane drewno, skupia 
w f sobie ogromną energię Światła. War¬ 
tość cechy Moc posiadacza Laski Zaklęć 
wzrasta o 2, Różdżkę może nosić jedynie 
Mistyk oraz Znawca Sztuki 

KOSZT: 4 punkty. 

STRAŻNIK 

Strażnik osłania swego użytkownika 
p rze d d z i a I a 1 i ie n i M to e zn ej H urn ton i i. 
Daje on dodatni modyfikator +4 do 
wszelkich rzutów przeciwko efektom 
Mrocznej Harmonii (włączając to Da¬ 
ry C i e mu ośc i, W i r S za 1 c ń st w a i Wi at r Za- 
razy). Strażnik nie chmukmzed atakami 
wręcz, strzałami oo brażęn i a m i: nie 
chroni również ppm! strachcmKszaleń- 
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Sklap „MAG — Es lei”, Waręjrawa 

ul. Chłodna 47. lei. 620-16-54 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


7 

7 

7 




Sklep JMP". tal. 622-20-44 
ul. l-loza 5/7, Warszawa 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


7 

7 

7 




Sklep „IMP - Arka pin”, 
ul. Armii Krajowej 107 

On orz:* w, lei, 46-03-80 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


7 

7 

7 




Sklep JMP - TyriorT, 

ul. Lwowska 13 (i p.). Chełm 

7 

7 

7 

7 
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7 

7 

7 
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7 

7 

7 




SKIep JMP". 

ul. HuPska 110 (Supermarket BlLLA) 
Wrocław 
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Sklep „IMP — MAG", 
lii. Piotrkowska 62 

L ótit 
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7 

7 

7 

7 

7 

7 
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7 

7 
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Sklep MORION, Eel 0602276219 

Centrum Handlowo-Usługowe BEMOWO 
paw. 165. ul. Powstańców Śląskich l£4 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 




Centrum Gier „BARD 1 ', 

43-300 Bielsko-Biała, 
ul. Celna 10. tet. 12-23-99 

7 

•7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


7 
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Centrum Gier „BARD' 1 , 

Kraków, ul. Stefana Batorego 20 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 
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Sklep „DRAGO”, 

20-560 Lublin, ul. Graniczna 10 

7 

7 

7 

7 

7 

7 
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7 

7 

7 

7 




Sklep M1RAGE, tel. 49B213 

Warszawa, ul. Puławska 43 

7 


7 

7 

7 



7 

7 


7 






Sklep modelarski SKORPION, 
tal. (036)47101,33, ul. Arki BOZka 2 

44-335 Jastrzębie Zdrój 
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■s 
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; 7 

7 

7 

7 

7 
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7 
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7 
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Sklep ONO. tal. (032) 513979 

Ul, Karola Miarki 6, 40-035 Katowice 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 
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7 

7 


7 
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Sklep SZEHEREZADA. tel. 476683 
ul, Biertezycfca 168/337. 31-831 Kraków 

7 

7 

7 i 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


7 

7 



7 

7 

Sklep SZEHEREZADA, 

PI. Ofiar Gafta 5, Rzeszów 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


7 
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Księgarnia SASKA, 

ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 



7 

7 


7 

7 

7 

Księgarnia RHOGRESOR, 

Ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom 
tel. 0-601-306671 

*7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


7 

7 

7 




Klub i sklep JAROWlT, tal. 6549174 
ul. Chmielna 126, róg Żelaznej 

00-0GS Warszawa 

7 

7 " 

7 

7 

7 



7 

7 

7 

i ' 


7 




Sklep CLOWN. tel. 301579 
ul, Piotrkowska 107, Lódż 

7 

7 

7 

7 


7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 
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Pawilony KOLPORTER 

Warszawskie stacje metraj 

KABATY,IMIELIN .STOKŁOSY. 
URSYNÓW .SŁUŻEW. RACŁAWICKA 

7 

7 


7 




7 



7 

7 



7 


Sklep „Upominek", tel. 0165-63426 
ul. Krupówki 34a. Zakopane 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


Uwaga hurtownicy i księgarze! 

W niżej wymienionych punktach możecie nabyć wszystkie produkty Wydawnictwa MAG 
(za wyjątkiem figurek): 

1. ul. Kolejowa 15/17 (budynek Unitra-Unizet), 00-950 Warszawa, p. 118, tel. 632-15-29 

2. Biuro Handlowe „Kwadro”, ul. Kolejowa 15/17, 00-950 Warszawa, tei. 632-72-63 
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Od kilku miesięcy byłem bez pracy 
i moje oszczędności wyraźnie zaczęły 
topnieć. Nic dziwnego zatem, że 
z ogromny ulgą przeczytałem list, 
w którym niejaki John Gamby zapra¬ 
szał mnie, abym osobiście przedstawił 
swoje kwalifikacje. Gamby zamieści! 
ogłoszenie, że szuka sekretarza, zazna¬ 
czył jednak, że wstępne oferty należy 
nadsyłać pocztą. List był więc odpo¬ 
wiedzią na moje zgłoszenie. 

Gamby bez wątpienia należał do 
grona naukowców, nie przywykł więc, 
by gościć w swoim domu tłum obcych. 
Dzięki zwykłej metodzie selekcji już 
na początku mógł odrzucić najmniej 
odpowiednich kandydatów. Jasno 
i precyzyjnie określił swoje wymaga¬ 
nia; niektóre z nich, jak choćby znajo¬ 
mość arabskiego, przekraczały poziom 
wiedzy przeciętnego człowieka. Ja na 
szczęście dość płynnie mówiłem 
w tym języku. 

Z lekkim trudem dotarłem pod wska¬ 
zany adres. Było to na przedmieściach 
Oakland, gdzieś na końcu alei pnącej się 
na szczyt niewielkiego wzgórza. Duży 
dwuskrzydłowy dom, gęsto porośnięty 
splątanym bluszczem, stał w cieniu sta¬ 
rych dębów, wśród zarośli i krzewów, 



których już od dawna nawet nie dotknę¬ 
ła ręka ogrodnika. Od sąsiednich posesji 
odgradzał go z jednej strony zachwa- 
szczony żywopłot, z drugiej zaś kłąb 
drzew i pnączy, otaczających poczernia¬ 
łe zgliszcza jakiejś budowli. 

Oprócz ociężałej atmosfery smutku 
było w tym coś przedziwnego i zło¬ 
wrogiego - coś, co czaiło się w zaro¬ 
śniętych węgłach, w tajemniczych 
i ciemnych oknach, w poskręcanych 
konarach dębów' i potarganych krze¬ 
wach. W nieco smętnym nastroju 
wszedłem na zakurzoną ścieżkę wiodą¬ 
cą ku drzwiom frontowym. 

Kiedy wreszcie stanąłem przed Joh¬ 
nem Gamby, mój poprzedni entuzjazm 
wyparował bez śladu. W gruncie rze¬ 
czy nie miałem powodów do obaw, 
a jednak ciarki przebiegły mi po 
skórze, a na sercu legł ołowiany ciężar. 
Może sprawiła to mroczna biblioteka, 
a może widok samego gospodarza. 
W kątach pokoju pełzały stare cienie, 
których zapewne nigdy nie rozpraszał 
blask słońca lub lampy. Chyba chodzi¬ 
ło właśnie o ów nastrój, gdyż John 
Camby wyglądał dokładnie tak, jak go 
sobie wyobrażałem. 

Miał wszystkie cechy ba dacza-sa¬ 
motnika, od lat ślęczącego nad księga¬ 
mi w poszukiwaniu ukrytej prawdy* 
Był chudy, przygarbiony, z wysokim 
czołem i szopą siwiejących włosów. Na 
jego gładko wygolonych, zapadniętych 
policzkach kładły się cienie zalegające 
bibliotekę. Roztaczał wokół siebie aurę 
nerwowości; nie wynikała ona jednak 
z długiego osamotnienia, ałe raczej ze 
strachu, zdradzanego każdym bystrym 
spojrzeniem ciemnych, pałających 
oczu i każdym ruchem kościstych dło¬ 
ni. Wyglądał na zmęczonego - cieka¬ 
wiło mnie co robił, że doprowadził się 

JO 


do takiego stanu. Szerokie bary i dum¬ 
na twarz o orlich rysach emanowały 
wspomnieniem dawnej siły, chyba nie 
całkiem jeszcze wyczerpanej. 

Głos miał zadziwiająco dźwięczny 
i głęboki. 

- Myślę, że się pan nada, panie 
Ogden - oznajmił po paru pytaniach, 
związanych głównie z lingwistyką, i po 
nadspodziewanie łatwym sprawdzianie 
z arabskiego. - Pana praca nie będzie 
ciężka. Chcę po prostu mieć kogoś pod 
ręką, a to dla pana oznacza przepro¬ 
wadzkę. Dostanie pan wygodny pokój 
i zapewniam, że pana nie otruję. Zwy¬ 
kle jestem zajęty nocą. Mam nadzieję, 
że nie przywiązuje pan większej wagi 
do regularnych godzin pracy. 

Inny na moim miejscu chyba by się 
ucieszył, że to właśnie jemu przypadła 
rola sekretarza. Ja jednak ciągłe mia¬ 
łem niejasne przeświadczenie, że dzie¬ 
je się coś złego. Z ociąganiem podzię¬ 
kowałem panu Camby i wymrucza¬ 
łem, że z przeprowadzką nie będzie 
kłopotu. 

Gamby wyraźnie się ucieszył. Na 
chwilę nawet zapomniał o strachu. 

- Znakomicie. Proszę tu wrócić jak 
najszybciej... choćby dziś po południu 
- powiedział. - Rad jestem z pańskiej 
decyzji; im szybciej, tym lepiej. Od 
pewnego czasu mieszkam zupełnie 
sam i muszę przyznać, że trochę zaczę¬ 
ło mi to ciążyć. Praca też idzie wolniej 
bez stałej pomocy. Zazwyczaj korzy¬ 
stałem z usług brata, ale on wybrał się 
w daleką podróż. 

Wróciłem więc do mieszkania wyna¬ 
jętego w centrum, resztę dolarów wy¬ 
dałem na zaległe komorne, spakowa¬ 
łem rzeczy i po godzinie byłem już 
z powroLem w domu nowego chlebo¬ 
dawcy* Zaprowadził mnie do pokoju na 
























































































pierwszym piętrze, od dawna nie wie¬ 
trzonego i pełnego kurzu, ale wspania¬ 
łego w porównaniu z klitką, do której 
wpędziły mnie kłopoty finansowe. Po¬ 
tem przeszliśmy do pracowni znajdują¬ 
cej się na tym samym piętrze, na końcu 
korytarza. Tu, jak się dowiedziałem, 
miałem spędzać większość czasu. 

Gdy weszliśmy do środka, z trudem 
powstrzymałem okrzyk zdumienia. Po¬ 
kój jako żywo przypominał komnatę 
czarownika. Na stołach leżały archa¬ 
iczne instrumenty niewiadomego prze¬ 
znaczenia, mapy astrologiczne, cza¬ 
szki, alemblki i kryształy, nawet kadzi¬ 
dła - takie same, jakie obnoszą katolic¬ 
cy księża - oraz księgi oprawne 
w zmurszałą skórę i zamykane na za¬ 
śniedziałe zamki. W jednym rogu stal 
szkielet wielkiej małpy, w drugim 
człowieka, a z powały zwisał wypcha¬ 
ny krokodyl. 

Na pólkach stały rzędy książek. Je¬ 
den rzut oka na tytuły uświadomi! mi, 
że mam do czynienia z przeogromną 
kolekcją starych i nowych dzieł o de¬ 
monologii i czarnej magii. Na ścianach 
wisiały sztychy i obrazy o podobnej te¬ 
matyce, a cały pokój tchnął mieszaniną 
na wpół zapomnianych obaw i przesą¬ 
dów. W normalnej sytuacji pewnie 
bym się roześmiał na taki widok, ale 
w tym samotnym, posępnym domu, 
w przytomności opętanego przez czary 
gospodarza, przeszył mnie zimny 
dreszcz zgrozy. 

Opodal mnie, na stole, stała maszy¬ 
na do pisania. Ów zwykły przedmiot 
dziwnie nie pasował do otaczającego 
go sztafarzu, łączącego satanizm ze 
średniowieczem. Obok piętrzyły się 
nierówno ułożone sterty rękopisów. 
Naprzeciwko była niewielka alkowa, 
oddzielona kotarą, a w niej łóżko, na 
którym zapewne sypiał Gamby. 

Po drugiej stronie, między 
szkieletami człowieka 
i małpy, zobaczy¬ 
łem zamkniętą 
szafę, wmu¬ 
rowaną 
w ścianę. 

Gam¬ 
by zau¬ 
ważył moje za¬ 
skoczenie i przyglą¬ 
dał mi się z chłodnym, 
analitycznym zainteresowa¬ 
niem, Odwróciłem wzrok. 

- Przez całe życie zgłębia¬ 
łem tajniki demonologii i cza¬ 
rów - powiedział gospodarz tonem 
wyjaśnienia. - To fascynująca, lecz na 
ogól odrzucana dziedzina wiedzy. Te¬ 
raz pracuję nad monografią, w której 
chcę przedstawić praktyki magów 



i satanistów wszystkich epok i z każde¬ 
go zakątka świata. Pan, przynajmniej 
na razie, będzie przepisywał rękopis, 
z uwzględnieniem moich poprawek, 
i pomagał mi przeglądać źródła oraz 
korespondencję. Liczę zwłaszcza 
na pańską znajomość arab¬ 
skiego, gdyż znam 
w tym języku tylko 
kilka podstawowych 
zwrotów, a zamie¬ 
rzam skorzystać 
z istotnych frag¬ 
mentów oryginalne¬ 
go tekstu księgi zwa¬ 
nej „Necronomicon". 

Podejrzewam, że ła¬ 
ciński przekład, który 
spisał Olaus Wormius, za¬ 
wiera sporo luk i pomyłek. 

Kiedyś już słyszałem o tej rzad¬ 
kiej i słynnej księdze, lecz nigdy dotąd 
jej nie widziałem. Wieść niosła, że za¬ 
wierała najtajniejsze sekrety zła i zaka¬ 
zanej wiedzy. Co więcej, pierwotny 
tekst, spisany przez oszalałego Araba* 
Abdula Alhazreda, podobno zaginął. 
Zastanawiało mnie jak trafił w ręce Joh¬ 
na Gamby. 

- Pokażę panu księgę po kolacji - cią¬ 
gnął gospodarz. - Bez wątpienia zdoła 
pan odczytać jeden lub dwa urywki, 
które już od dawna są dla mnie zagadką. 
Wieczorny posiłek, w całości przy¬ 
rządzony i podany przez mego chlebo¬ 
dawcę, był przyjemną odmianą po da¬ 
niach z taniej restauracji. Gamby wyra¬ 
źnie czuł się odprężony. Dużo mówił, 
nawet dowcipkował, kiedy opróżnili¬ 
śmy butelkę łagodnego saulerne’a . Mi¬ 
mo wszystko wciąż byłem niespokojny, 
choć - szczerze mówiąc - nie miałem 
ku temu widocznych powodów. 

Wróciliśmy do pracowni. Gamby 
otworzył szafę i wyjął obiecaną księ¬ 
gę. Była 
niewia¬ 
rygodnie 
stara, opra¬ 
wiona 
w czarną 
okładkę ze 
srebrnym orna¬ 
mentem, wy¬ 
sadzana 
ciemno po¬ 
łyskującymi 
granatami. 

Otworzyłem ją 
i bezwiednie dałem 
krok do tyłu, gdyż z pożółkłych 
kartek buchnął na mnie odór - tak 
ohydny, jakby księga przez wieki le¬ 
żała wśród trupów na dnie zapomnia¬ 
nej mogiły i na zawsze przesiąkła 
wonią rozkładu. 



Gamby z błyszczącymi z przejęcia 
oczami odebrał mi manuskrypt i otwo¬ 
rzył go niemal pośrodku. Chudym pal¬ 
cem wskazał odpowiednie miejsce. 

- Niech pan teraz czyta - zażądał 

podniecony. 

Pomału, z pewnym 
trudem odszyfrowa¬ 
łem archaiczny 
fragment tekstu, 
notując na papie¬ 
rze pierwszą, 
mocno chropa¬ 
wą wersję tłu¬ 
maczenia, Po¬ 
tem Carnby pole¬ 
cił, bym przeczy¬ 
tał ją na głos, 

„ Wiedzą to tylko 
wybrańcy, choć jest cał¬ 
kowitą prawdą, że wola 
zmarłego maga ma silę ponad jego 
ciało i wstać z grobu może , i dokonać 
wówczas wszystkiego co nie było skoń¬ 
czonym za życia. A takież resurę keje są 
niezmienne dla niecnych celów 
i uszczerbku dla innych . Ruch bowiem 
wraca w ciało , jeżeli wszystkie jego 
członki nietknięte będą. Są też zdarze¬ 
nia, że wola maga zbiera z objęć śmier¬ 
ci i wszystkie rozrzucone części po¬ 
ćwiartowanego ciała i każe służyć im 
do końca f w oddzielności albo w tym¬ 
czasowej unii . Ale we wszystkich ra¬ 
zach, po zakończeniu dzieła , ciało wra¬ 
ca do poprzedniego stanu 1 , 

Bełkot pomyleńca. To nie ten prze¬ 
klęty fragment, tylko dziwny, wręcz 
chorobliwy wyraz skupienia malujący 
się na twarzy zasłuchanego gospodarza 
sprawił, że drgnąłem jak oparzony, 
usłyszawszy wyraźny szelest zą 
drzwiami. Ale kiedy skończyłem czy¬ 
tać i uniosłem głowę, ze zdumieniem 
spostrzegłem, że Gamby z przerażoną 
miną wpatruje się w przestrzeń. Jego 
twarz zastygła w maskę strachu. Coś 
mi podpowiadało, że bardziej bał się 
szmerów na korytarzu, aniżeli wywo¬ 
dów Abdula Alhazreda. 

— Pełno tu szczurów - wyjaśnił, wi¬ 
dząc moje zdziwienie. - Wciąż bezsku¬ 
tecznie próbuję się ich pozbyć. 

Szelest nie ustawał, jakby domnie¬ 
many szczur powoli ciągnął coś po 
podłodze. Był coraz bliżej, przez chwi¬ 
lę błądził tuż pod drzwiami, potem od¬ 
dalił się i ucichł. Gamby wciąż nasłu¬ 
chiwał. Odetchnął głębiej dopiero 
wówczas, kiedy zapanowała cisza. 

- Staję się nerwowy - bąknął. - To 
rezultat przepracowania. Byle hałas 
wyprowadza mnie z równowagi. 

Szmer rozpłynął się powoli gdzieś 
w głębi domu. Gamby po trochu odzy¬ 
skiwał rezon. 
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- Może pan jeszcze raz odczytać 
przekład? - spytał. - Chcę zapamiętać 
każde słowo. 

Zrobiłem, co kazał. Gospodarz słu¬ 
chał z taką samą uwagą jak przedtem, 
lecz tym razem nic nam nie przeszko¬ 
dziło. Był jeszcze bledszy; gdy czyta¬ 
łem końcowe zdania, wyglądał tak bla¬ 
do, że chyba cała krew odpłynęła mu 
z twarzy. Zapadnięte oczy świeciły ni¬ 
czym próchno w głębokiej krypcie. 

- Niezwykły tekst - powiedział, - 
Z moją znajomością języka nie mo¬ 
głem sobie z nim poradzić. Olaus Wor- 
mius opuścił cały fragment. Bardzo pa¬ 
nu dziękuję za naukowe tłumaczenie. 
Odkrył pan dla mnie nową prawdę. 

Mówił suchym, oficjalnym tonem, 
jakby na silę chciał zachować spokój 
i odepchnąć od siebie świat chaotycz¬ 
nych wrażeń i uczuć. Chyba był bar¬ 
dziej przygnębiony niż zazwyczaj 
i podejrzewałem, że miało to tajemni¬ 
czy związek z odcyfrowanym przed 
chwilą fragmentem „Necronomiconu", 
Zasępiona mina świadczyła, że Gamby 
błądził myślami gdzieś daleko. 

W końcu jednak udało mu się po¬ 
zbierać i poprosił o tłumaczenie innego 
ustępu. Tym razem było to osobliwe za¬ 
klęcie, rodzaj egzorcyzmu powiązane¬ 
go z rytuałem, użyciem rzadko spoty¬ 
kanych arabskich korzeni i prawidłową 
inwokacją do co najmniej setki wymie¬ 
nionych z imienia bestii i demonów. 
Kiedy skończyłem pisać, Gamby zabrał 
mi kartkę i studiował ją bardzo długo, 
z zachłannością wykraczającą poza 
zwykłe zainteresowanie naukowca. 

— Olaus Wormius też o tym nie 
wspomina — zauważył. Ponownie prze¬ 
biegi tekst wzrokiem, sta¬ 
rannie złożył papier 
i schował go w tej 
samej szafie, 
z której wyjął 
„Necronomicon”. 

To był jeden 
z najdziwniej¬ 
szych wieczo¬ 
rów w moim ży¬ 
ciu. W ciągu na¬ 
stępnych kilku go¬ 
dzin, spędzonych na 
dyskusji o rewelacjach 
pogańskiej księgi, z wolna 
doszedłem do wniosku, że 
mój gospodarz jest owładnięty śmier¬ 
telnym przerażeniem. Bał się być sam 
i dlatego pragnął mego towarzystwa. 
Wciąż na coś czekał, nasłuchiwał 
w najwyższym napięciu, mechanicznie 
kiwając głową na potwierdzenie moich 
wywodów r . Muszę przyznać, że pośród 
wszystkich tych dziwacznych rekwizy¬ 
tów', w atmosferze przyczajonego zła 


i ukrytej grozy, sam poczułem, jak bu¬ 
dzą się we mnie atawistyczne lęki. 
I choć na co dzień byłem raczej scep¬ 
tycznie nastawiony do przesądów', te¬ 
raz uwierzyłem we wszelkie fantazje. 
Bez wątpienia Gran by zaraził mnie 
strachem. 

On sam jednak ani słowem nie 
wspomniał o prawdziwych powodach 
swojego zachowania. Powtarzał tylko 
banały o przepracowaniu i zmęcze¬ 
niu. Niejednokrotnie w ciągu roż¬ 
ni owy usiłował podkreślić, że ba¬ 
dania nad okultyzmem podjął 
z czysto naukowych wzglę¬ 
dów i że, tak jak ja, jest 
w głębi ducha sceptykiem. 

Nie wierzyłem mu ani 
trochę. Sądziłem raczej, 
że w toku wieloletnich 
badań uległ niezdro¬ 
wej obsesji, która 
uczyniła zeń ofia¬ 
rę lęku przed 
wyimaginowa¬ 
nym duchem. 

Nie umiałem jednak rozpoznać natury 
tego ducha. 

Szmer, który denerwował mojego go¬ 
spodarza, już się nie powtórzył. Minęła 
północ, a my wciąż siedzieliśmy nad 
otwartą księgą szalonego Araba. Gamby 
wreszcie odzyskał poczucie czasu. 

- Obawiam się, że trzymałem pana 
zbyt długo - powiedział tonem prze¬ 
prosin. — Proszę się trochę przespać. 
Jestem po trochu egoistą i zapominam, 
że nie wszyscy przywykli do tak dzi¬ 
wacznych godzin pracy. 

Wygłosiłem grzecznościową formu¬ 
łę, że nic się nie stało, powiedziałem 
„dobranoc” i z ulgą poczłapałem do 
swego pokoju. Byłem pewien, 
że wszystkie obawy i lęki 
pozostawię za sobą, w pra¬ 
cowni Johna Gamby, 

W długim korytarzu 
była tylko jedna lampa, 
zawieszona w pobliżu 
miejsca, gdzie stałem, 
Mój pokój był na dru¬ 
gim końcu pomieszcze¬ 
nia, w pobliżu schodów, 
schowany w gęstym 
mroku. Gdy do¬ 
szedłem do 
drzwi i położyłem rę¬ 
kę na klamce, posłyszałem za sobą ja¬ 
kiś odgłos. Odwróciłem się i zobaczy¬ 
łem mały, niewyraźny kształt, który 
podbiegł do schodów i po chwili znik¬ 
nął mi z oczu. Zdębiałem z przeraże¬ 
nia, gdyż owo „coś” było zbyt blade 
na szczura i niepodobne do żadnego 
zwierzęcia. Nie wiedziałem, co to mo¬ 
że być, ale wyglądało naprawdę 


okropnie. Dygotałem jak w febrze. 
Z mroku dobiegały mnie stłumione 
pacnięcia, jakby jakiś przedmiot sta¬ 
czał się po schodach. Dźwięk powta¬ 
rzał się regularnie, coraz ciszej, aż 
w końcu umilkł. 

Za żadne skarby świata nie zamierza¬ 
łem zapalić światła na schodach; nie 
sprawdziłem także przyczyny hałasu. 
Przez długą chwilę stałem jak skamie¬ 
niały, zaś potem wszedłem do pokoju, 
zamknąłem drzwj i pełen sprzecznych 
przeczuć wyciągnąłem się w łóżku. 

Nie zgasiłem lampy. Długo nie mo¬ 
głem zasnąć; słuchałem, czy nie 
wrócą paskudne dźwięki. Lecz 
w domu było cicho niczym 
w kostnicy. Wreszcie, zmo¬ 
rzony snem, wbrew sobie 
zamknąłem oczy i spokoj¬ 
nie przespałem parę dłu¬ 
gich godzin. 

Obudziłem się 
o dziesiątej. Cieka¬ 
wiło mnie, czy 
Gamby świado¬ 
mie pozwolił mi pospać, czy sam je¬ 
szcze nie wstał. Ubrałem się i zszedłem 
na dół. Zastałem go przy stole. Był bla¬ 
dy i roztrzęsiony, jakby przez całą noc 
nie zmrużył oka. 

- Mam nadzieję, że szczury pana 
nie obudziły - powiedział na powita¬ 
nie. - W końcu coś trzeba będzie z ni¬ 
mi zrobić. 

- Nic nie zauważyłem - odparłem. 
Nie mogłem się zmusić, żeby wspo¬ 
mnieć o wstrętnym, odrażającym stwo¬ 
rze na schodach. Na pewno mi się przy¬ 
widziało; jakiś szczur wlókł lup do no¬ 
ry. Próbowałem zapomnieć o złowie¬ 
szczo regularnym dźwięku i nieziem¬ 
skim kształcie, który mignął w mroku. 

Gamby obrzucił mnie badawczym 
wzrokiem, jakby chciał wtargnąć w naj¬ 
skrytsze zakamarki mojego umysłu. 
Śniadanie upłynęło w smętnym nastro¬ 
ju, Reszta dnia także nie była najwesel¬ 
sza. Gamby aż do wieczora zaniknął się 
w pokoju, a ja zostałem sam w bogatej, 
ale całkiem zwykłej bibliotece na parte¬ 
rze, Nie wiedziałem, co robił mój go¬ 
spodarz; parę razy wydawało mi się, że 
słyszę monotonną pieśń, śpiewaną uro¬ 
czystym głosem. Głowę miałem pełną 
czarnych myśli. Pomału przesiąkałem 
zatrutą atmosferą domostwa; wydawało 
mi się, że zewsząd spoglądają ku mnie 
niewidzialne zmory. 

Westchnąłem z ulgą, kiedy Garn by 
ponownie wezwał mnie do siebie. 
W pracowni wisiał ostry, aromatyczny 
2apach, a w powietrzu rozwiewały się 
ostatnie strzępki niebieskiego dymu; 
zapach przypominał woń orientalnych 
żywic i korzeni w kościelnym kadzidle. 







Afgański dywan został przesunięty na 
środek pokoju, ale nie by i wystarczają¬ 
co duży, by zupełnie zasłonić fioletowe 
linie, pozostałe po pentagramie wyry¬ 
sowanym na podłodze. Gamby bez 
wątpienia odprawiał jakieś gusła. 

Nie usłyszałem żadnych wyjaśnień. 
Gamby zachowywał się inaczej niż ra¬ 
no: był spokojniejszy, nabrał pewności 
siebie. Energicznym ruchem położył 
przede mną stos papierów 
przeznaczonych do przepi¬ 
sania. Znajomy 
stukot klawiszy 
pozwolił mi po 
trochu zapo¬ 
mnieć 
o czarach 
i ze 
skrywa¬ 
nym 

uśmiechem 
czytałem zło¬ 
wrogie wywo¬ 
dy gospodarza, 
opisujące co się sta¬ 
nie, gdy rozpętane zostaną nieziemskie 
siły. Jednak gdzieś w głębi ducha drę¬ 
czył mnie niepokój. 

Nadszedł wieczór. Po kolacji ponow¬ 
nie przeszliśmy do pracowni. Gamby 
był podniecony, jakby czekał na wynik 
jakiegoś doświadczenia. Wróciłem do 
przerwanej pracy, lecz udzielił mi się 
nastrój gospodarza i podświadomie tak¬ 
że nadstawiałem ucha. 

Nagle w stuk maszyny do pisania 
wdarł się szmer dobiegający z holu. 
Gamby też go usłyszał, gdyż drgnął, 
a na jego twarzy dostrzegłem wyraz 
nieopisanej trwogi. 

Szelest był coraz bliżej, przemiesza¬ 
ny z upiornym, tępym kołataniem, a po¬ 
tem z całą gamą innych głosów o róż¬ 
nym stopniu natężenia. Korytarz dudnił 
echem, jakby armia szczurów taskała po 
schodach ciężkie ścierwo. Lecz przecież 
żaden gryzoń nie wydawał podobnych 
dźwięków', ani nie wciągnąłby pod górę 
tak wielkiego łupu! Było w tym coś nie¬ 
określonego, coś bez nazwy i definicji, 
coś, co sprawiło, że zimny dreszcz prze¬ 
biegł mi po krzyżu. 

- Dobry r Boże! - krzyknąłem. - Co 
to za inwazja? 

- Szczury! Mówiłem przecież, że 
szczury! - histerycznie zaskowyczai 
Gamby. 

Chwilę później rozległo się wyraźne 
stukanie w drzwi, tuż nad progiem. 
Niemal jednocześnie coś załomotało 
w zamkniętej szafie. Gamby zerwał 
się, po czym gwałtownie opadł z po¬ 
wrotem na fotel. Poszarzały z przeraże¬ 
nia, wykrzywiał maskę twarzy w paro¬ 
ksyzmie strachu. 


Nie potrafiłem dłużej wytrzymać 
koszmarnego napięcia- Podbiegłem do 
drzwi u nie zważając na rozpaczliwe 
gesty mojego chlebodawcy, otworzy¬ 
łem je na oścież. Nie miałem pojęcia 
co zobaczę, gdy wychodziłem na ciem¬ 
ny korytarz... 

Spojrzałem w dół i chwyciły mnie 
nagłe mdłości. Tuż pod stopami zoba¬ 
czyłem dłoń — ludzką dłoń, obciętą 
w nadgarsku, kościstą i niebieskawą, 
niczym u trupa zmarłego tydzień temu, 

z ziemią na palcach i pod paznokcia¬ 
mi. Ta przeklęta rzecz 
ruszała się! Skręciła, 
żeby mnie ominąć i jak 
krab podreptała dalej 
korytarzem. Za nią cią¬ 
gnęły inne części ciała; 
rozpoznałem stopę 
i ramię. Nie chciałem 
patrzeć na resztę, bałem się 
unieść wzrok. Upiorny kondukt 
sunął bez pośpiechu, choć nie 

mogłem określić, co go utrzymy¬ 
wało w ruchu. Widok budził nieopisa¬ 
ną zgrozę. Choć w owych szczątkach 
można było dostrzec pozory życia, biła 
od nich słodkawa woń rozkładu. Od¬ 
wróciłem wzrok, wpadłem do pracow¬ 
ni i roztrzęsioną dłonią zamknąłem 
drzwi. Gamby stał przy mnie z klu¬ 
czem w ręku, Z trudem wsunął go 
w zamek i przekręcił. Dygotał jak stu¬ 
letni starzec. 

- Widział pan? - zapytał suchym, 
zgrzy tli w y m sze pte m, 

- W imię Boga, co to wszystko zna¬ 
czy? - zawołałem. 

Gamby, chwiejąc się na nogach, 
wrócił na fotel. Twarz miał zastygłą 
w grymasie dojmującego bólu i drżał 
na całym ciele jak w ataku febry. 
Usiadłem obok niego. Chwi¬ 
lę milczał, wreszcie mamro¬ 
czącym, urywanym głosem 
wyznał mi całą prawdę. 

- Jest silniejszy ode mnie... 
nawet po śmierci. Nawet po 
tym, jak go poćwiartowałem 
skalpelem i piłą. Myślałem, że 
nie wróci... Pochowałem go 
w dwunastu różnych miejscach: 
w piwnicy, pod krzewami 
i w korzeniach bluszczu... ale „Necro- 
nomicon” ma rację. Helman o tym wie¬ 
dział. Zanim go zabiłem ostrzegał, że 
wróci. Nawet w takim stanie... 

Nie wierzyłem mu. Nienawidzili¬ 
śmy się nawzajem. Posiadł większą 
moc i zaznał większej łaski u Władców 
Ciemności, Zabiłem go... chociaż byli¬ 
śmy bliźniakami... i braćmi w służbie 
Szatana oraz tych, którzy byli przed 
Nim, Przez wiele lat studiowaliśmy ra¬ 
zem. Wspólnie odprawialiśmy czarne 


msze i czciliśmy tych samych bogów'. 
On jednak zabmął głębiej, w niedo¬ 
stępny dla mnie i zakazany obszar wie¬ 
dzy. Budził strach, lecz nie chciałem, 
żeby to on mną rządził. 

Tydzień temu.., nie, to już dziesięć 
dni minęło odkąd go zabiłem. Wracał 
co noc... Boże! Przeklęte dłonie pełzały 
po podłodze! Stopy, ręce, kawałki nóg 
wspinały się po schodach, żeby mnie 
prześladować!,., Chryste... Zakrwawio¬ 
ny tułów leżał i czekał. Mówię panu, 
dłonie nawet w dzień krążą i stukają 
pod moimi drzwiami- A w mroku wciąż 
potykam się o jego ręce. 

Boże, Boże... Czemuż nie zwariowa¬ 
łem? O to mu właśnie chodzi, dlatego 
mnie torturuje. Dlatego krąży po tym 
upiornym domu. Ma dość mocy, żeby 
szybko zakończyć sprawę - gdyby tyl¬ 
ko chciał... Mógłby wezwać do siebie 
wszystkie części ciała i zabić mnie 
w ten sam sposób, w jaki ja go zabiłem. 

A przecież lak przemyślnie ukryłem 
zwłoki... Bezskutecznie. Zakopałem pi¬ 
łę i skalpel w drugim końcu ogrodu, 
z dala od złych, zachłannych palców 
Helmana, Nie pochowałem tylko gło¬ 
wy,,. Trzymam ją tam, w szafie. Czasem 
słyszę, jak się porusza... Choćby przed 
chwilą... Ale Helman nie potrzebuje 
głowy, jego moc jest wszędzie i oddziel¬ 
nie steruje każdym fragmentem ciała! 

Zamknąłem wszystkie drzwi i okna, 
gdy odkryłem, że wrócił,,, Nie zdało się 
to na wiele. Próbowałem go przegnać 
znanymi mi zaklęciami. Dziś spróbowa¬ 
łem formuły zalecanej przez „Necrono- 
inicon”, którą pan przetłumaczył. Nie 
mogłem już po prostu wytrzymać sa¬ 
motności... 



Pomyślałem, że ktoś jeszcze po¬ 
winien zamieszkać ze mną... To za¬ 
klęcie było ostatnią nadzieją - najstar¬ 
szą i najpotężniejszą inwokacją. Lecz, 
jak pan widział, również zawiodło,,. 
Dalej bełkotał coś niezrozumiale, 
patrząc w przestrzeń pustym, niewi- 
dzącym wzrokiem, już naznaczonym 
piętnem szaleństwa. Milczałem - spo¬ 
wiedź czarownika ścięła mi krew w ży¬ 
łach. Siedziałem otępiały, przytłoczo¬ 
ny wszechobecną grozą. Gdy po chwi¬ 
li ocknąłem się z zamyślenia, poczu¬ 
łem nagły wstręt do mego pry ncy pała. 
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Wstałem* Dom był pogrążony w ci¬ 
szy, jakby makabryczna armia krwa¬ 
wych szczątków powróciła do ukry¬ 
tych mogił. Carnby zostawił klucz 
w zamku; podszedłem do drzwi. 

- Chce pan odejść? Nie... - ze stra¬ 
chem jęknął Gamby, kiedy położyłem 
rękę na klamce* 

— Tak — odparłem chłodno, — Rezy- 
gnuję z pracy. Zaraz spakuję rzeczy 
i opuszczę pańską posiadłość. 

Wyszedłem na korytarz, głuchy na 
jego zduszone okrzyki i nawoływania. 
Wolałem stawić czoło choćby najgor¬ 
szym okropnościom, niż choć chwilę 
dłużej pozostawać w wątpliwym towa¬ 
rzystwie tego człowieka* 

Hol był pusty, lecz zadrżałem na 
wspomnienie niedawnego spotkania. 
Pobiegłem do pokoju. Gdybym coś do¬ 
strzegł w mroku, chyba zacząłbym 
krzyczeć. 

Gnany strachem, szybko spakowa¬ 
łem walizkę. Bałem się, że nie zdążę 
dość szybko uciec z domu ohydnej ta¬ 
jemnicy, od ścian przesiąk¬ 







niętych peł¬ 
zającą grozą. Z pośpie¬ 
chu wpadałem na krzesła, ledwo 
prostowałem zdrętwiałe pałce, chcąc 
jak najszybciej spakować się i uciec 
z tego przeklętego miejsca. 

Prawie skończyłem, gdy do moich 
uszu doszło echo powolnych kroków'* 
To nie był Gamby — ten na pewno sie¬ 
dział zamknięty w pracowni i za żadne 
skarby nie wyszedłby teraz na kory¬ 
tarz. Poza tym usłyszałbym go na 
schodach dużo wcześniej. 

Intruz pomału minął moje drzwi. 
Szedł w jednostajnym ry tmie, krocząc 
jak automat. Gamby zwykle poruszał 
się dużo szybciej, krokiem miękkim 
i nerwowym. 

Któż więc przyszedł? Krew zastygła 
mi w żyłach; balem się dokończyć my¬ 
śli świtającej gdzieś na krańcach 
mózgu. 

Stuk umilkł. Obca zjawa stanęła 
przed drzwiami pracowni. Chwila ci¬ 
szy tak gęstej, że prawie nie mogę od¬ 
dychać. Potem coś pękło z hukiem, 
a ponad wszystko wybił się zwierzęcy 
skowyt człowieka ogarniętego przera¬ 
źliwym strachem. 

Stałem jak skamieniały, jakby żela¬ 
zna dłoń przykuła mnie do miejsca. 
Nie wiem ile to trwało. Czekałem. 


Krzyk zamilkł i ponownie zapadła ci¬ 
sza. Potem znów rozległ się tępy, zło¬ 
wieszczy stukot. 

Nie z własnej woli, lecz kierowany 
mocą potężniejszą ode mnie, opuści¬ 
łem pokój i przeszedłem kory tarzem 
do pracowni. Czułem obecność gro¬ 
źnej i złej istoty, demonicznej woli 
i potępienia. 

Wyrwane drzwi pracowni zwisały 
na jednym zawiasie, zdruzgotane 
nieludzką siłą. Światło wciąż się 
paliło, lecz dźwięk ucichł, gdy 
tylko podszedłem bliżej. Wo¬ 
kół panowała zimna, złowro¬ 
ga cisza. 

Zamarłem w pół kroku - 
tym razem nie powodowany 
wszechobecną diabelską mo¬ 
cą, lecz widokiem, jaki do¬ 
strzegłem za progiem. W wą¬ 
skim obramowaniu drzwi, w świetle 
niewidocznej lampy, zobaczyłem frag¬ 
ment wschodniego dywanu i straszli¬ 
wy, monstrualny cień padający na 
podłogę. Ogromny, pokrzywiony zarys 
sylwetki nagiego człowieka z chirur¬ 
giczną piłą w dłoniach. Zdawał się 
być tym groźniejszy, że 
choć wyraźnie 
widziałem 
zarys rąk, ra¬ 
mion, tułowia 
i bioder, kształt 
pozbawiony był 
- głowy. Widzia- 

łem to wyraźnie, 
nie było mowy 
o złudzeniu. 

Czekałem, niezdolny ani wejść dalej, 
ani uciec. Krew zimną falą zalewała mi 
serce, mózg zamarł, myśli odpłynęły 
w niebyt. Po pewnym czasie od strony 
zamkniętej szafy usłyszałem trzask pę¬ 
kającego drewna i zgrzyt wyłamywa¬ 
nych zawiasów, a potem coś gło¬ 
śno stuknęło o podłogę. 

1 znów cisza — cisza 
w której Zło kontem¬ 
plowało swój osta¬ 
teczny triumf. Cień 
nawet nie drgnął. 

Trwał nierucho¬ 
mo, z piłą w unie¬ 
sionej dłoni, jakby 
przed chwilą skoń¬ 
czył ciężką pracę* 

Po pewnym cza¬ 
sie nagle i niespodzie¬ 
wanie zniknął. Lekko 
i bez wysiłku wtopił się 
w gąszcz innych cieni zalegają¬ 
cych pokój. Zupełnie nie wiem, jak to 
opisać. Potem usłyszałem stłumiony 
łoskot wielu przedmiotów spadających 
na dywan. 


Kolejna chwila ciszy - tak głębo¬ 
kiej* jak na jakimś uśpionym cmenta¬ 
rzu, gdzie grabarze i diabeł dokonali 
już swego dzieła i zmarli zostali sami. 

Niczym lunatyk prowadzony przez 
niewidzialnego demona postąpiłem 
krok naprzód i wszedłem do pracow¬ 
ni. Podświadomie 



wiedziałem 

zastanę: 


co 



a* 

dwa po¬ 
ćwiartowane ciała; 
jedno świeże i zakrwa¬ 
wione, drugie sine i naznaczone po¬ 
stępującym rozkładem, gdzieniegdzie 
powalane ziemią. Szczątki leżały roz¬ 
rzucone bezładnie po dywanie. 

W stercie rąk, stóp i ramion tkwił 
nóż powalany krwią, a nieco z boku, 
między dywanem i otwartą szafą, spo¬ 
czywała głowa zwrócona twarzą 
w stronę szczątków. Była tak samo si¬ 
na, jak ciało do którego należała, lecz 
mógłbym przysiąc, że w jej rysach cza¬ 
ił się cień złośliwej radości. Mimo roz¬ 
kładu zachowała tak wiele podobień¬ 
stwa do Johna Camby, że bez wątpie¬ 
nia była głową jego brata-bliźniaka* 
Nie wyjawię czarnych, przerażają¬ 
cych myśli, które w tamtej chwili 
przebiegły mi przez głowę. Groza ja¬ 
ką przeżyłem - największa w moim 
dotychczasowym życiu - przekracza¬ 
ła najgorsze opisy piekła. 
Zaraz jednak doznałem 
pocieszenia i niezwy¬ 
kłej łaski: pozwolo¬ 
no mi tylko przez 
chwilę patrzeć na 
okrutną scenę. 
Potem coś wy¬ 
ciągnęło mnie 
z pracowni, czar 
prysnął i złowie¬ 
szcza moc, która 
mnie więziła, znik¬ 
nęła bez śladu. Sta¬ 
łem się wolny, tak jak 
wolnym było poćwiarto¬ 
wane ciało Helmana Carnby. 
Mogłem odejść. Przebiegłem przez 
ciemny korytarz, wypadłem z domu 
i popędziłem w mrok nocy. 
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Puszka Pandory jest stałą rubryką, 
w której gracze dzielą się z innymi swoi¬ 
mi ciekawymi pomysłami na „małe ele¬ 
menty” sesji - rekwizyty, po l wory, pomy¬ 
sły na rozegranie sytuacji, oryginalne po¬ 
czątki i zakończenia przygód. 

Zastanawialiśmy się jak honorować au¬ 
torów pomysłów w tym dziale. Nie ma 
sensu wszystkim płacić, bo sumy są kra¬ 
snoludkowi, ale fajniej może będzie, jak za 
każdym razem będziemy losować jedną 
osobę (z tych, których pomysły zostały 
opublikowane) i przyznawać jej nagrodę. 
W związku z powyższym, jeśli przysyłacie 
jakiś pomysł, to dopiszcie zawsze 
dwie—trzy propozycje nagród dla siebie — 
z puli wydawnictwa MAG, oczywiście 
(dwie-trzy - na wypadek, gdyby były pro¬ 
blemy z dostępem do jakiejś pozycji). 

Dziś nie losujemy, a to dlatego, że sobie 
nagrody nie przyznam, a pomysł Wojtka 
„lora * jest króciutki. Zostaje nam zatem 
dzielny chemik MS. i on wygrywa nagro¬ 
dę. Na chybił-trallł wybraliśmy mu MA- 
Gowskie „Labirynty"' od numeru 1 do 4. 
Miłej zabawy M,S„ a Was zapraszam do 
współpracy przy redagowaniu tej rubryki. 

Jajko z niespodzianką - usprawnienie 

W artykule „Skrót do Rfiyeh” 
z „MiM” 5/ó’97 jest podany przepis na 
jajko z niespodzianką. W punkcie ,,k)” 
jest napisane co by jajo wsadzić do lo¬ 
dówki. Lepiej jest je polać zimną wodą 
z kranu przez około 5 minut. 

Wojtek „Jor** 

Gatha 

Gatha jest potworem, którego wymy¬ 
śliłem na potrzeby swojej pierwszej przy¬ 
gody do ZC, ale dziś widzę, że z powo¬ 
dzeniem może być użyta w światach fan¬ 
tasy, czy różnego rodzaju innych horro¬ 
rach świata realnego. 

Gatha to istota, której prawdziwą naturę 
bardzo trudno- jest rozpoznać na pierwszy 
rzut oka. Otóż przypomina ona potężny bu¬ 
dynek, nie okryty dachem - jakby w fazie 
budowy. Nawet dokładne oględziny z bli¬ 
ska nie powinny przynieść sceptykom żad¬ 
nych innych wniosków poza stwierdze¬ 
niem, iż ściany pokryto jakąś dziwną tektu¬ 
rą - co właściciel z łatwością wytłumaczy 
schnięciem zapraw r y (wytłumaczenie głu¬ 
pie, ale większość laików — czytaj; bohate¬ 
rów — daje się na nie nabrać). Pochłaniając 
kolejne ofiary potwór rośnie, jego ciało do¬ 
budów uje kolejne piętra. Żywotne organy 
mieszczą się w piwnicy, gdzie zawieszone 
są, niczym olbrzymia ameba, na kilkunastu 
pępowinach zagłębiających się w sufit. Tu 
też mieści się otwór gębowy monstrum. Co 


Gatha ma pożerać, pozostawiam Waszej de¬ 
cyzji, ale rozwiązanie jest chyba jasne... Bę¬ 
dąc w formie „budynku’" nie może poruszać 
się i porozumiewać; zazwyczaj znajduje so¬ 
bie niewolnika, który w zamian za „dach 
nad głową” dostarcza jej ofiar. Ów niewol¬ 
nik ma także możliwość przenikania przez 
ciało Gathy, a więc - dosłownie - przecho¬ 
dzenia przez ściany. 

Gatha jest wrażliwa jedynie na ogień. 
Gdy domyślna ofiara spali całą budowlę, 
to „ameba” (jeśli „jądro” znajdujące się 
w piwnicy ocaleje) drąży korytarze i prze- 
pelza w inne miejsce; lam znów poszuku¬ 
je sług i ofiar, powoli odbudowując swe 
ciało (na tym pomyśle oparłem drugą 
część przygody z Gathą w roli głównej), 

Miłosz 

Krzyżówka 

„Krzyżówka” jest uatrakcyjnioną for¬ 
mą labiryntu, którą można wykorzystać 
np. w światach fantasy albo Krainie Snów 
w ZC. Polega to na tym, że w trakcie 
przygody podajemy graczom wiersz z za¬ 
kodowanymi wen pytaniami. Potem, 
w określonym momencie scenariusza, bo¬ 
haterowie docierają do przepaści,,, i tu za¬ 
czyna się zabawa! Kiedy wypowiedzą sło¬ 
wo—odpowiedź na pierwszą z zagadek - 
pojawia się kilka kamiennych płyt (tyle 
płyt, ile liter w odgadniętym haśle), na 
które można wejść, W celem „zbudowa¬ 
nia” całego mostu nad przepaścią trzeba 
odgadnąć wszystkie hasła. 

Jest tu jednak pewien kruczek. Otóż 
każdorazowe „pudło” w odgadywaniu ha¬ 
seł powoduje zniknięcie części płyt, które 
już się pojawiły, Ite ma zniknąć? Wybieraj¬ 
cie sami. Trzeba tylko dodać, że co spryt¬ 
niejsi gracze pozostają na początku drogi 
dopóki nie odgadną wszystkiego i dopiero 
wtedy idą. Ale i na lo są sposoby. 

„Krzyżówka" skutecznie podnosi na¬ 
pięcie w przygodzie - takie znikające pły¬ 
ty podnoszą poziom adrenaliny. Podałem 
tu tylko najprostszą z możliwych formę 
„krzyżówki” — można ją modyfikować na 
wiele sposobów (np. robiąc labirynt - 
trzeba ułożyć sobie normalną krzyżówkę, 
jak w gazetach). 

Miłosz 

Pieczętowanie pergaminów 
- lak domowej roboty. 

Do starych dokumentów, pergaminów, 
scrolli, np. Bardzo przydaje się lak. Służy 
ort do zamykania, pieczętowania czy czo¬ 
pa wania zwiniętych lub złożonych doku¬ 
mentów, Niestety, dosyć trudno dostać go 
w zwykłych sklepach. Czasami da się coś 
znaleźć na poczcie (choć teraz juz coraz 
rzadziej) lub na butelkach po alkoholach 


(jeszcze rzadziej). Niektórzy zamiast laku 
stosują wosk, lecz jest on kruchy, łatwo 
się odkształca, zostawia tłuste plamy. 
Dlatego chciałbym podać domowy prze¬ 
pis na lak, wzięty z książeczki o chemii 
S. Sędzik owakiego pt. „Moje laborato¬ 
rium I" i przeze mnie zmodyfikowany. 
Podaję także przepis na postarzanie pa¬ 
pierów stosowany przez egipskich han¬ 
dlarzy „papirusów z piramid”. 

Weźmy się w ięc do roboty. 
Ingrediencje: 4 części kalafonii (najle¬ 
piej czystej - technicznej), 1 część wosku 
(najlepszy pszczeli) - nie mylić z parafiną 
(to ta ze świec), naczynko metalowe bądź 
szklane (Na Boga! Nie bierzcie garnków 
czy miseczek, wystarczy pudełko po paście 
do butów — umyte oczywiście - lub wiecz¬ 
ko od słoika), źródło ciepła (jeszcze lepiej 
gorąca). Dodatki specjalne podam później. 
Czynności: 

1) Odpowiednią ilość kalafonii topimy 
(najlepiej na świeżym powietrzu - może 
śmierdzieć). Na powierzchni stopionej ka¬ 
lafonii mogą pojawić się czarne zanieczy¬ 
szczenia - najlepiej zebrać je ptasim 
piórem czy szpatułką. 

-) Dodajemy do stopionej kalafonii wosk 
i czekamy, aż się roztopi, 

3J Mieszamy dokładnie. 

J 1 Zbieramy zanieczyszczenia, 

3 ) Zużywamy na bieżąco, póki ciepłe, zosta¬ 
wiamy do ostygnięcia lub wlewamy do zim¬ 
nej wody (w celu uzyskania pożądanych 
kształtów), ewentualnie formujemy w pa¬ 
łeczki, których wygodniej potem używać. 

Jeżeli chcemy, by lak był barwny, mię¬ 
dzy czynnością 5, a 6, dodajemy odpowie¬ 
dniej substancji (parę szczypt) i mieszamy; 

— kolor czerwony — minia ołowiowa 
{pozwolę sobie dodać, że część z wymienio¬ 
nych tu substancji nie jest dobra dla zdro¬ 
wia. Odradzam np. używanie minii ołowio¬ 
wej, gdyż związki ołowiu są szkodliwe - 
przyp. Miłosz), czerwień żelazowa Fe^Oj; 

— czarny — sadza; 

— biały (a raczej „prawie biały”) — biel 
cynkowa Zn O, biel tytanowa TiCL, 

Substancje powyższe możemy zdobyć 
w sklepach chemicznych, w szkole lub 
w innych źródłach. Potrzebne są mysie 
ilości, więc na pewno łatwo je nam dadzą, 

MS. 

Stary papier 
(prawie sypie się w rękach) 
Wkładamy do piekarnika na blachę 
(uwaga, by się nie zapaliło) kartkę papieru. 
Prasujemy żelazkiem (j.w.) 

Papier preparowany w r tern sposób jest 
bardzo kruchy i wygląda jakby przeleżał 
kilkaśól lat pa pustyni. 
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Największy w Polsce wybór gier karcianych, 
figurkowych i fabularnych. 

Doomtrooper, Kult, Dark Eden, Ani-Mayhem, Magie: The Gathering, 
Star Wars, X-Filcs, Netrunner, Vampire: The Eternal Struggle, 
llluminati, Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu, Śródziemie, 
Władca Pierścieni, Wilkołak: Apokalipsa, Dzikie Pola, Battletech, 
Mechawojownik, Wampir: Maskarada, Deadlancls, Feng Shui, 
Pendragon, GURPS, Earthdawn, WarZone, Warhammer Fantasy Battle, 
Necromunda, Warhammer 40000, Epic 40000, Chaos Progenitus, 
beletrystyka, akcesoria do makiet, kostki, folie do kart, Magia i Miecz, 
Labirynt, Inferno, White Dwarf, Citadel Journal, gry komputerowe. 
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SKLEP IMP-ARKA DIN 
ul. Armii Krajowej 107 

CHORZÓW 
TEL. 46-83-80 


SKLEP IMP-TYRION 
UL. LWOWSKA 13 (I P.) 
CHEŁM 

TEL. 46-83-80 


SKLEP MAG - ESTEL 

ul. Chłodna 47, Warszawa 

Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji językowej. Oryginalne wersje gier 
fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciągłej sprzedaży. 



















































MYŚL PRZEWODNIA 

Joanna Kułakowska 

Mój dom to te szare ulice, 
Mój dom to kolejka po darmowy szmal 
Mój dom to ci smarni ludzie* 
Mój dom to ty i ja 
LR A „Mój dom“ 

W miastach, pod niebem szarym od fa¬ 
brycznego dymu, w rachitycznych, zaśmie¬ 
conych lasach, nad brzegami zatrutych 
rzek, trwa krwawy bój ze Ż mi jem. 

Polskie garou od wieków r toczą coraz 
trudniejszą walkę o ocalenie Wielkiej Mat¬ 
ki - podobnie jak ich pobratymcy z innych 
części świata. Problemy, z którymi muszą 
się mierzyć, są jednak nieco innej natury. 
Wilkołaki urodzone i wychowane w Polsce 
wolą przeciwdziałać krótkowzroczności lu¬ 
dzi otwartych na podszepty Żmija, niż kon¬ 
centrować się na jej skutkach. Zadanie to 
wymaga o wiele więcej wysiłku i cierpli* 
wośei aniżeli eksterminacja potworów 
stworzonych przez Zlo. 

Fizyczna obecność wrogów Gai od daw¬ 
na nie budzi wielkich emocji. Za poważ¬ 
niejsze niebezpieczeństwo uznano garou 
z innych części świata, które pragną przejąć 
terytorium swych polskich pobratymców. 
Przed laty przyjezdni korzystali z bałaganu 
wywołanego wojną między ludźmi, dziś 
zaś ich bronią stały się dewizy (najchętniej 
korzystają z nich Władcy Cienia i Tubylcy 
Betonu). Jednak im bliżej krańców Polski, 
tym mniej garou przejmuje się ludzkim pra¬ 
wem, a przy rosyjskiej granicy często do¬ 
chodzi do regularnych bitew. 

Niekontrolowany napływ obcego kapi¬ 
tału oraz szereg nie do końca przemyśla¬ 
nych inwestycji stworzyły podatny grunt 
dla różnych podejrzanych llrm, spółek 
i przedsiębiorstw. Starszyzna garou dopiero 
od niedawna zaczęła rozumieć rozmiary 
poczynionych szkód - korupcję i postępu¬ 
jącą degradację resztek naturalnego środo¬ 
wiska. Większość obcych i rodzimych wil¬ 
kołaków nie zdaje sobie sprawy ze znacze¬ 
nia lego, co się w tej ch wili dzieje. Zagra¬ 


niczni biznesmeni nie dostrzegają, że inte¬ 
resy powoli wymykają im się z rąk (czy ra¬ 
czej pazurów), zaś ich polscy pobratymcy 
wciąż mają trudności z przystosowaniem 
się do kapitalistycznej rzeczywistości. 

W przeciwieństwie do swych kuzynów 
z obu Amery k czy z zachodniej Europy, ga¬ 
rou osiadłe w Polsce zawsze czuły się moc¬ 
no związane z ludźmi. Wraz z nimi brały 
udział w walkach narodowo-wyzwoleń¬ 
czych i występowały przeciwko komuni¬ 
stycznemu reżimowi . 

Sytuacja ta — oprócz niewątpliwych 
plusów - ma pewne negatywne strony. 
Najpoważniejszym problemem jest po¬ 
wolna utrata więzi garou z Gaią oraz po¬ 
czucia przynależności do własnego gatun¬ 
ku, Dlatego też wciąż powiększa się grono 
roninów. Niektórzy nie chcą poświęcić 
swojej rodziny, przyjaciół lub kariery za¬ 
wodowej w imię walki o jakąś „mityczną 
boginię* 1 , inni znów obawiają się cierpie¬ 
nia i szybkiej śmierci. 

Najmłodsze pokolenie garou różni się od 
swych starszych braci. Urodzeni w latach 
siedemdziesiątych i później przypominają 
szczenięta z innych krajów (zwłaszcza Tu¬ 
bylców Betonu) 1 podobnie jak one negują 
stare (ich zdaniem przestarzałe) wartości 
i prawa, poszukując nowych rozwiązań. Na 
różnych zgromadzeniach można dostrzec 
trzymające się na uboczu grupki młodzieży, 
szepczącej między sobą: Po ca istnieje je¬ 
szcze ten damy zakaz seksu pomiędzy ga¬ 
rou? Przecież nawet kretyn wie cos o anty¬ 
koncepcji. Głupie stare palanty, sami nie 
mogli , to teraz innym żałują! 

Paradoksem jest fakt, że młode garou 
gardzą ludźmi i uważają ich za istoty dru¬ 
giej kategorii, a równocześnie uwielbiają 
najnowszą modę, rozrywki, nowinki tech¬ 
niczne - jednym słowem: wszelkie zabaw¬ 
ki, które zapewnia cywilizacja. Nie ozna¬ 
cza to, że zerwano z pradawną tradycją ga¬ 
rou; wystarczy opowiedzieć im jakieś bo¬ 
haterskie wydarzenie z przeszłości albo 
wspomnieć o jednym z wielkich bohate¬ 
rów, aby młodzi wyruszyli choćby i do sa¬ 
mego leża Żmija! 


HISTORIA POLSKICH GAROU 

Michał Studniarek 

Opracowana dla szczeniąt wszystkich 
plemion przez Murdoca Głos Pioruna, Ga¬ 
li arda z plemienia Fianna. 

Słuchajcie słów o dniach, które jaz minęły. 
Słuchajcie o czynach, które przetrwały. 

Oto dzieje naszego rodu, 
Z ziemi tej zrodzonego. 
Słuchajcie i zachowajcie słowa w sercach, 

dzieci r 

Albowiem sq one dla nas niczym woda dla 

drzew. 

Abyście , kiedy rozpocznie się bój 
ostatczny , 

Mogli stanąć wraz z największymi 
wojownikami Matki 
l nazwać ich po imieniu. 
Inwokacja do Pieśni Minionych Dni, uło¬ 
żona przez Bronisława Znającego Srebrny 
Zapis, Księżycowego Tancerza ze Srebr¬ 
nych Kłów, z Królewskiego Szczepu. 

Xięga Pierwsza 

Oto dni nasze wczesne. 
Na pustkowie lodem skowane 
Przybywają pierwsi śmiertelni, 
By lasom , wzgórzom i ziemi 
Wydzierać skarby i tajemnice. 

Za nimi szliśmy my 
Niczym szaty cień, 
Który zabraniał 
wychodzić z szałasu po zmroku 
Pieśń Minionych Dni, Strofa Pierwsza 
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Czasy najdawniejsze 

Był 10 błogosławiony czas, kiedy wszy¬ 
scy stanowiliśmy jedno plemię, W myśl Im¬ 
pregium pilnowaliśmy pierwszych, prymi¬ 
tywnych zbieraczy, myśliwych i rolników, 
którzy przybyli w te strony. Część z nas 
osiadła na stałe, część ruszyła dalej na pół¬ 
noc, Ci, którzy pozostali, dali początek 
Czerwonym Szponom - pierwszemu ple¬ 
mieniu wilkołaków na tych ziemiach. Nasi 
przodkowie aż do X-XI wieku, kiedy za¬ 
częła się większa ekspansja człowieka i po¬ 
jawiły się inne klany garou, z powodzeniem 
utrzymywali odpowiednią do potrzeb liczbę 
ludności. Jednocześnie dali początek legen¬ 
dom o wielkich, krwiożerczych wilkach. 
Kilka wieków później pojawiły się inne 
garou, utrzymujące, że ludzie nie sa niebez¬ 
pieczną trzodą, którą trzeba mieć stale pod 
kontrolą, lecz, podobnie jak my, istotami 
pochodzącymi od Gai, Przez wiele lat owi 
zmiennokształtni wędrowali od szczepu do 
szczepu, przekonując garou do swoich idei, 
a nawet osiadając wśród ludzi. W ten spo¬ 
sób na ziemiach polskich pojawiły się 
Dzieci Gai. Po zakończeniu Impregium 
wraz z Prasłowianami na te tereny przyby¬ 
ły Srebrne Kły. Sąsiadowali oni wtedy 
z Fianna, zamieszkującymi Górny Śląsk 
i Małopolskę (w VII wieku p.n.e. były to 
Lereny zajęte przez Celtów.) oraz z później 
osi ad ł y m j . przed st uw i ci e i ani ['Pomiotu Fen- 
risa, przybyłymi wraz z germańskimi ple¬ 
mionami Cymbrów i Teutonów. Z dalekie- 
j,.g$ południa po bursztyn przyjeżdżaji za- 
•.mięs zk.ują.cy, Rzyrh:; przodkowie Tubyl c ów 
Betonu, żyjący w basenie Morza Śródziem- ... 
tiego Patrzący w Gwiazdy, oraz ich Krew¬ 
niacy, Od czasu do czasu gąrougOścHi Mil¬ 
czącego Wędrowca, który przypadkiem za¬ 
wędrował w se okolice, 

W tym czasie z terępłą^.p^fiCił^j-A.Rosji' 
przybyły nowe grupy Kłów, Powołały one 
pierwszego króla, którego władza obejmo¬ 
wała większość obszaru dzisiejszej Polski, 
Został nim lupus Szary Błysk. 


i 

■..•cyc 


W czasie wędrówki ludów populacja trzo¬ 
dy niepokojąco wzrosła, a wtedy Szpony 
wycofały się głębiej w lasy; obserwowały, 
jak ludzie pow r oli przejmują w p os i ad linie ich 
odwieczne włości. Oczywiście nie poddawa¬ 
ły się bez walki. Nocami, jak za czasów Im¬ 
pregium, atakowały ludzkie osady, mordując 
ich mieszkańców. Te praktyki spotkały się 
z niezbyt przyjazną reakcją Dzieci Gai i tych 
Srebrnych Kłów, które zdążyły przekonać się 
do ludzi. Na kilku Wielkich Zgromadzeniach 
(na które przybywali przedstawiciele wszyst¬ 
kich plemion — teraz rzadko się to zdarza) 
udało się im nakłonić Szary Błysk do zaka¬ 
zania Szponom polowań na ludzi. Rozgory¬ 
czone plemię odwróciło się od pozostałych 
garou i w leśnych ostępach rozpoczęło sa¬ 
motną walkę ze stworami Żmija, które — nie 
niepokojone przez dłuższy czas - rozpleniły 
się na mniej dostępnych obszarach dzisiej¬ 
szego Polesia, Warmii i Mazur. Wraz z naja¬ 
zdami koczowniczych plemion pojawili się 
przełomie Wendigo i Ukiena, ale szybko 
wrócili na swoje rodzime tereny. 

GEOGRAFIA 

Łukasz M, Wiśniewski 

Szlak naszej wędrówki będzie prowadził 
z północy na południe, od Bałtyku po Tatry, 
Odwiedzimy kilka najważniejszych miast, 
trafimy dó miejsc gdzie można spotkać 
obrońców Gai i tam, gdzie panoszą się słu¬ 
gi Żmija* Nie dotrzemy wszędzie, gdyż ist¬ 
nieje zbyt wiele ścieżek* po których biegają 
wilki. Przemierzymy jedynie te najczęściej 
uczęszczane, najbardziej fascynujące i naj¬ 
bardziej przerażające. Ruszajmy więc*.. 

Cdańsk-SopoUGdyma 

G dań sk j es i jed n y m z naj starśżye h m i ast 
na terenie Pplski; Jęgo historia sięgaTrze- 
ctego tysiąclecia przed naszą erą - czasów, 
kiedy w tym miejscu stała osada Prusów. 
Dogodne położenie geograficzne - na brze¬ 
gu wielkiej zatoki ~ umożliwiało osadzie 
rozwój w dniach, gdy Impregium stało się 


historią* Od niepamiętnych czasów na ob¬ 
szarze dzisiejszych Lasów Oliwskich mie¬ 
ścił się caern gurahli (niedżwiedziołaków). 
W okresie Wojny Szału kontrolę nad nim 
przejęły Srebrne Kły, nie poświęcając mu 
jednak zbyt wiele uwagi. Dopiero za pano¬ 
wania Zakonu Krzyżackiego, wraz z napły¬ 
wem Pomiotu Fenrisa na tereny Pomorza, 
stary caern odzyskał swe znaczenie, 

Gdańsk został schryslianizowany w ro¬ 
ku 997 podczas misji św. Wojciecha (praw¬ 
dopodobnie był on magiem należącym do 
tradycji Niebiańskiego Chóru). Dynamicz¬ 
ny rozwój miasta jest ściśle związany z je¬ 
go, datowaną od XVI stulecia, przynależ¬ 
nością do Hanzy (związku miast kupiec¬ 
kich). W tych odległych dniach powstał 
drugi caem, będący dziełem Fianna (licznie 
przybywających w te strony wraz ze wzro¬ 
stem ruchu handlowego i pojawieniem się 
w Gdańsku dzielnicy szkocko-irlandzkiej, 
zwanej Alt Schotland - Starą Szkocją). 

Pozostałe części Trójmiasta są o wiele 
młodsze* Sopot powstał jako luksusowy 
nadmorski kurort i taką też rolę zachował 
po dzień dzisiejszy. Gdynia rozwinęła się 
w okresie międzywojennym z małej osady 
rybackiej w gigantyczny ośrodek portowy, 
gdy Polska miała drastycznie okrojony do¬ 
stęp do morza (Gdańsk miał wtedy statut 
Wolnego Miasta, ale przeważały w nim 
wpływy niemieckie). 

Wędrówkę po współczesnych ulicach 
Trójmiasta rozpoczniemy w Gdańsku* Naj¬ 
pierw odwiedźmy Stare i Główne Miasto. 
To właśnie tu, w podziemiach kamienicy 
przy ulicy Świętojańskiej, znajduje się ca¬ 
em Fianna. Oryginalna zabudowa tej części 
miasta uległa zniszczeniu podczas II wojny 
światowej, w trakcie działań wojennych. 
Po jej odbudowie domy zasiedlono nowy¬ 
mi lokalorami, przekształcając prywatne 
kamienice w budynki komunalne. Mimo to 
wielu starych (a zwłaszcza tych Najstar¬ 
szych), wpływowych mieszkańców zacho¬ 
wało znaczną część swej własności. Wam¬ 
piry kochają miejsca o wiekowej tradycji, 
stąd też kilka z nich (przedstawiciele kla¬ 
nów Yentrue, Toreador, Tremere) wciąż 
mieszka na gdańskiej Starówce. 

Główne Miasto ma niepowtarzalny urok 
— zwłaszcza podczas letnich wieczorów 
i nocy* Niektóre budynki są efektownie 
podświetlone, czynnych jest mnóstwo lo¬ 
kali, zewsząd rozbrzmiewa muzyka* Ulica¬ 
mi kręcą *się obcokrajowcy, wśród których 
przeważają Niemcy. Największe tłumy 
przelewają się przez Starówkę podczas co¬ 
rocznego Jarmarku Dominikańskiego. 

S tarą część Gdańska (S l are M i as to, 
Główne Miasto, Dolne Miasto i Stare 
Przedmieście) otaczają tereny zielone, 
wśród których zachowały się fragmenty for¬ 
tyfikacji, pochodzących głównie z XVII 
wieku* Ich południową część (Bastion Św. 
Gertrudy, Bastion Wyskok, Bastion Żubr 
i Bastion Wilk) otaczają kanały zasilane 
przez Moliawę i jej odpływ. Niektóre z tych 
miejsc są rzadko odwiedzane i wolne od 
wścibskich spojrzeń niepowołanych oczu. 
Można tu bez większych (jak na tak duże 
miasto) problemów przenieść się do Umbry, 






Rozwój Trójmiasta utrudniają specyficz¬ 
ne warunki geograficzne - z jednej strony 
ogranicza je brzeg Zatoki Gdańskiej, z dru¬ 
giej pasmo wzgórz morenowych. Dlatego 
też ma ono kształt długiego pasa zabudo¬ 
wań, przylegającego do wybrzeża. Główną 
osią komunikacyjną Trójmiasta jest kolej 
średnicowa, łącząca wszystkie jego dzielni¬ 
ce, i biegnąca równolegle do niej (ale 
w pewnej odległości) główna arteria komu¬ 
nikacji samochodowej. 

W skład dzielnicy portowej wchodzi 
Nowy Port, który, wbrew nazwie, jest teraz 
dzielnicą mieszkalną. Ta okolica ma złą 
sławę i nie jest miejscem, które należy 
odwiedzać samotnie, zwłaszcza po zmroku. 
Nieopodal rozciąga się portowo-przemy- 
słowy moloch - Port Północny - w którym 
często spotyka się sługi Żmija. 

W Nowym Porcie (podobnie jak w Gdy¬ 
ni) mieści się przystań promów. Niektóre 
istoty (zwłaszcza te, które lubią ciemność) 
preferują podróże drogą morską - na stat¬ 
kach jest wiele miejsc, do których nigdy 
nie docierają promienie słońca.,. Interesu¬ 
jący też bywa ładunek tirów przybywają¬ 
cych do Polski. 

Kolejnym ważnym przystankiem pod¬ 
czas naszej podróży jest Oliwa. Jej historia 
sięga roku 1186, kiedy to książę wiełkopo- 
morski Sambor I ufundował tu opactwo 
Cystersów, Klasztor wybudowano w miej¬ 
scu mocy odkrytym (prawdopodobnie dwa 
wieki przed narodzinami św, Wojciecha) 
przez magów z tradycji Niebiańskiego 
Chóru. Mistyczna energia tego miejsca ma 
związek ze zlewiskiem Potoku Oliwskiego, 
przy, którego podziemnych źródłach znaj¬ 
duje się caern kontrolowany przez Pomiot 
Fenrisa. Według magów z Zakonu Herme¬ 
sa jest to esencja Jim Aguam. Przez wieki 
klaszLome młyny wodne oddziaływały na 
przepływ wody w Potoku Oliwskim, gro¬ 
madząc cenną, niewidzialną energię. Dziś 
są jedynie zabytkami - co nie znaczy, że 
Niebiański Chór zaniechał systematycz¬ 
nych „zbiorów 44 *.. 

W XIII i XV wieku Krzyżacy usiłowali 
zniszczyć klasztor. Co prawda Zakon Naj¬ 
świętszej Marii Panny powstał w wyniku 
eksperymentu Niebiańskiego Chóru, jed¬ 
nak szybko wymknął się spod kontroli ma¬ 
gów. Pojawiło się wielu rekrutów stawiają¬ 
cych sobie za cel jedynie walkę, jednocze¬ 
śnie zaniedbując sprawy duchowe (czyżby 
Pomiot Fenrisa?)* Postępująca degeneracja 
i powolne pogrążenie w i niemal izmie na 
dl Ligie wieki oddzieliły zakon od jego twór¬ 
ców. Co było powodem ataków jednego za¬ 
konu na drugi? Można snuć jedynie domy¬ 
sły Czy Pomiot Fenrisa uważał, że mago¬ 
wie obecni w Oliwie stanowią zagrożenie 
dla caemu? A może interna]iści planowali 
przejąć esencję Aguam gromadzoną przez 
członków Niebiańskiego Chóru żyjących 
pośród cystersów w oliwskiej puszczy? 

Opuszczając Oliwę skierujmy się teraz 
do Sopotu. Ten wielki kurort od chwili 
swego powstania aż po dziś dzień jest mod¬ 
nym miejscem wypoczynkowym. Pełno tu 
turystów - zarówno z Polski, jak i z całego 
świata. Nie dajmy się jednak zwieść wido¬ 


kowi kolorowych tłumów przelewających 
się głównymi alejami spacerowymi, lecz 
skręćmy w wąskie uliczki pełne willi i pen¬ 
sjonatów (pochodzących w znacznej części 
z przełomu XVIH i XIX wieku). Tu za¬ 
wsze, nawet w czasie corocznego festiwalu 
piosenki, panuje spokój i dostojna cisza. Ja¬ 
kie tajemnice mogą skrywać eleganckie, 
otoczone ogrodami budowle z minionego 
wieku (wiele z nich wygląda jak żywcem 
wyjęte z książek H. P. Lovecrafta lub 
Grahama Mastertona... Warto też sobie 
przypomnieć polski film „Medium") 

Teraz pora udać się do Gdyni. Nim jed¬ 
nak dotrzemy do centrum miasta, miniemy 
nie kończące się połacie blokowisk, które 
dla obcych różnią się od siebie jedynie na¬ 
zwami. Redłowo, Orłowo, Wzgórze Św. 
Wojciecha... Tu życie toczy się tak, jak 
w podobnych osiedlach w całej Polsce, Ano¬ 
nimowe betonowa „mrówkowce" sprzyjają 
rozwojowi młodzieżowych subkultur. 


Swego czasu głośno było o gdyńskich ski¬ 
nheadach z osiedla Morena, słynnych z po¬ 
wodu swej wyjątkowej brutalności. 

Gdynia to przykład miasta-molocha, 
stworzonego przez komunistyczne plano¬ 
wanie. Wiedząc, że ówczesna władza była 
bardzo podatna na korupcję Żmija, łatwo 
sobie w r y obrazić jak silne jest tu jego piętno. 
Centrum miasta znajduje się niedaleko gi¬ 
gantycznego kompleksu portowo-stocznio- 
wego, rozciągającego się pomiędzy Ka¬ 
mienną Górą (doskonały punkt widokowy 
o wysokości 52,4 m.n.p.m,) a Kępą Oksyw¬ 
ską i ujściem Potoku Chylońskiego. Teren 
jest silnie zurbanizowany, zaś miejscowe 
środowisko naturalne niemal zupełnie zni¬ 
szczone - najwyraźniej Żmij upodobał so¬ 
bie to miejsce. Chyba wszyscy wiedzą o tra¬ 
gicznej sytuacji ekologicznej Zatoki Gdań¬ 
skiej - to martwy akwen, w którym trudno 
odnaleźć ślady jakiegokol wiek życia. 
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całą prawdę). W „dzikszych" 4 plemionach 
wilkołaków dzieci są po prostu porzucane 
koło domów Krewniaków lub porywane, 
jeżeli dwoje z nich spłodzi garom Dlatego 
w czasie Impergium wioski zamieszkane 
przez Krewniaków były niczym więcej jak 
„stajniami rozpłodowymi 14 . Teraz nastały 
bardziej cywilizowane czasy t zwiększyła 
się również populacja ludzi. Krewniaków 
zaczęto traktować nieco łagodniej, do¬ 
strzegając, że łączą oni wilkołaki z resztą 
społeczeństwa. 

Związek z jednym z wilkołaków jest dla 
Krewniaków wyróżnieniem. Większość ga¬ 
rom nie chcąc mieszać krwi, łączy się jedy¬ 
nie z Krewniakami ze swego plemienia. 

Postarajmy się teraz przyjrzeć drugiej 
stronie życia Krewniaków - ich kontaktom 
z ludźmi i pozycji społecznej. W obecnym 
świecie niemal wszyscy Krewniacy są 
równouprawnieni: ich wyzwolenie przy¬ 
szło wraz z upadkiem Impergium, 
a później Feudaiizmu. Przeważająca więk¬ 
szość mieszka w miastach i wioskach, 
w pobliżu miejsc, w których przebywają 
ich p.dężni pobratymcy (dzięki czemu mo¬ 
gą szybko pospieszyć im z pomocą), W za¬ 
sadzie nic nie różni ich od zwykłych ludzi, 
lecz Fakt kontaktowania się z podejrzanymi 
typami, uczestniczenia w tajemniczych 
obrzędach, czy też częste wypadki (jak na 
przykład porwania własnych i adopcja in¬ 
nych dzieci) przysparzają im w małych 
miejscowościach opinię ludzi, których na¬ 
leży się wystrzegać. Każdy z Krewniaków 
jest rozdarty pomiędzy swą ludzką naturą 
a wił kołaczy m dziedzictwem i stara się nie 
poddawać żadnemu z tych w r pływów. Dla¬ 
tego też najczęściej poszukują złotego 
środka, co, niestety, prowadzi do ich wy¬ 
obcowania ze środowiska ludzi. W wiel¬ 
kich miastach, gdzie ludzie nic znają się 
zbyt dobrze, sprawa jest nieco prostsza — 
działalność Krewniaków polega na zdoby¬ 
waniu informacji i organizowaniu akcji 
mających ograniczyć wpływ Żmija* 

Czas na kilka słów dla tych, którzy 
chcieliby stworzyć postać Krewniaka. Sto¬ 
suje się zwykłe zasady kreowania postaci. 


przyznając laką samą łiczbę punktów na 
cechy i umiejętności jak w przypadku ga- 
rou. Krewniacy nie posiadają patronatu, 
choć zachowują przynależność do plemie¬ 
nia - zaczynają karierę od rangi 0. Mogą 
zdobywać sławę na zwykłych zasadach 
i uzyskiwać coraz wyższą pozycję w hie¬ 
rarchii, choć rzadko który osiąga rangę 
wyższą niż 2. Dary i rytuały są trudne do 
zdobycia (wymagają co najmniej rangi 1), 
ale Narrator może — opcjonalnie - przy¬ 
znać Krewniakowi jeden dar lub rytuał 
z pierwszego poziomu. Krewniacy nie mo¬ 
gą korzystać z szału - zaczynają grę 
z Gnozą równą 0 (mogą ją podnosić), a ich 
Siłę Woli określa się zależnie od plemie¬ 
nia. Wszyscy są odporni na Delirium, a ich 
powiązania z wilkołakami nie da się wy¬ 
kryć za pomocą zwykłych darów i mocy. 

Końcową część tego eseju chciałbym 
poświęcić krótkiemu przeglądowi poszcze¬ 
gólnych plemion i pozycji oraz działalności 
Krcwniaków r w ich obrębie. 

Czarne Furie: Plemię składa się z ko¬ 
biet o pochodzeniu śródziemnomorskim, 
ale wśród Krewniaków nie brak mężczyzn. 
Furie me są zbyt liczne, więc Krewniacy 
spełniają w nim ważną rolę i często są do¬ 
puszczani do ważnych uroczystości 
w obrębie szczepów - strzegą caernów 
i biorą udział w rytuałach. Dlatego też rzad¬ 
ko kiedy oddalają się od siedzib garou, 
wiernie wspierając swych pobratymców. 

Czerwone Szpony: Cóż, członkowie 
tego plemienia niespecjalnie lubią ludzi - 
ich jedynymi Krewniakami są wilki, które 
traktuje się na równi z garou. Jak łatwo się 
domyślić. Czerwone Szpony rzadko orga¬ 
nizują się w jakieś większe struktury i pra¬ 
wie nigdy nie prowadzą działań na więk¬ 
szą skalę, UWAGA: Gracz prowadzący 
bohatera pochodzącego z tego plemienia 
może wybrać Krewniaków jako Cechę Po¬ 
zycji - pod warunkiem, że będą to wilki 
(sprostowanie na podstawie „Tribehook: 
Red Talons “). 

Dzieci U; Członkowie lego plemienia 
traktują Krewniaków niemalże na równi 
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garou żyją długo po swej fizycz¬ 
nej śmierci, egzystując w niezliczonych 
balladach opiewających ich czyny* Niewie¬ 
lu jednak wie, że gdyby nie ofiarna pomoc 
Krewniaków, wyczyny wilkołaków nie by¬ 
łyby aż tak bohaterskie. Niestety, ci 
odwieczni przyjaciele garou nie są wspo¬ 
minani w pieśniach, a pamięć o nich ginie 
w mrokach dziejów. 

Jaką zatem rolę odgrywają Krewniacy? 
Przede wszystkim są oni niezbędni do 
podtrzymania ciągłości gatunku garou. 
Niemal każdy wie, że ze związku garou 
z człowiekiem rodzi się jeden wilkołak na 
dziesięcioro zwykłych dzieci. Ponieważ 
wilkołaki, prowadząc nad wyraz niebez¬ 
pieczny Lryb życia, dość wcześnie odcho¬ 
dzą z tego świata, a ponadto nie są zbyt 
dobrymi opiekunami (wszak ich podsta¬ 
wowym zadaniem jest obrona Gai), Krew¬ 
niacy wydają się być niezastąpieni. Nie 
jest konieczne, aby jeden z rodziców był 
wilkołakiem, gdyż dwoje Krewniaków ma 
podobne szanse wydać na śwbaL garou. 
Nawet w związku człowieka (lub wnika) 
w którego żyłach płynie wilkołacza krew 
ze zwykłym człowiekiem (łub wilkiem) 
jedno na sto dzieci może okazać się garou. 
Najczęściej potomkowie garou - zarówno 
ci, którzy odziedziczyli potężną moc Gai, 
jak i ci, którym się „nie poszczęść i ło łt - 
zostają oddani zaprzyjaźnionej rodzinie 
Krewniaków, którzy wychowują je poda¬ 
jąc się często za prawdziwych rodziców 
(przynajmniej do czasu pierwszej przemia¬ 
ny, kiedy to młodzieniec na ogól poznaje 






























z garów. Należy zwrócić uwagę na fakt, iż 
ze względu na pokojowe nastawienie Dzie¬ 
ci Gai w większości podejmowanych przez 
nie działań mogą brać udział Krewniacy, 
Najczęściej skupiają się w stowarzysze¬ 
niach proekologicznych (np. „Greenpea¬ 
ce" ) t często zajmując w nich wysokie sta¬ 
nowiska, Pośród Krewniaków Dzieci Gai 
można również spotkać wszelkiego rodzaju 
hippisów' i beat ni ko w. 

W tradycji tego plemienia sza- 
clinek dla Krewniaków jest głęboko zako¬ 
rzeniony, Niemalże wszyscy członkowie 
Fianna odnoszą się do nich przyjaźnie* Ten 
stosunek ma swe źródło w czasach wcze¬ 
snego średniowiecza, kiedy to Krewniacy 
byłi potężnymi druidami i doradcami cel¬ 
tyckich władców (nierzadko będących ga- 
rou). Obecnie niektórzy z nich ujmują się 
za rodakami, wspomagając swych ziom¬ 
ków na całym świecie. Jednak zważywszy 
na laku że jest to plemię dość niefrasobli¬ 
we, większość Krewniaków to różnego ro¬ 
dzaju cyganeria artystyczna. Nie trzeba 
chyba tłumaczyć, że odrodzenie się obrząd¬ 
ków druidzkich na Wyspach Brytyjskich to 
także ich sprawka. 

Gnuloźuje: To plemię nie ceni sobie 
zbytnio więzi rodzinnych, toteż utrzymuje 
silne kontakty jedynie z najbliższą rodziną, 
nie zwracając uwagi na dalszych krewnych. 
Ma na to wpływ przeszłość Gnatożujów, 
które nigdy nie potrafiły utrzymać przy so¬ 
bie większej liczby Krewniaków, Dobrą 
stronę tego procederu stanowi fakt, że 
Krewniaków jest wielu i można spotkać ich 
praktycznie wszędzie. Oczy w iście nie two¬ 
rzą oni żadnych organizacji i rzadko prowa¬ 
dzą jakieś działania na większą skalę* 

Milczący Wędrowcy: Wśród Milczą¬ 
cych Wędrowców, jak w większości nie¬ 
wielkich liczebnie plemion, Krewniacy 
piastują wysokie stanowiska i uczestniczą 
w życiu szczepu strzegąc caemów i biorąc 
udział w rytuałach* Ich 
przeważająca większość 
wywodzi się spośród 
plemion arabskich, dlate¬ 
go w krajach Zachodu 
często organizują się 
w społeczności i ruchy 
proislamskie. 

Patrzący w Gwiazdy: 

Garou należący do tego 
plemienia nie utrzymują 
zbyt bliskich kontaktów 
ze swymi Krewniakami, 
których większość stano¬ 
wią ludzie zajęci samodo¬ 
skonaleniem. Kiedy Azja 
zaczęła się urbanizować 
i nawiązywać kontakty 
z krajami zachodnimi, 
coraz więcej Krewnia¬ 
ków przepadało bez wie¬ 
ści za oceanem. Wielu 
z nich stopniowo oddaliło 
się od swego wilczego 
„ja“ i przestało intereso¬ 
wać się podtrzymywa¬ 
niem gatunku, i z tego 
powodu plemię ginie. 


P6mint.;;Fet>f Wielu Krewniaków 
z tego plemienia jest prawowitymi spadko¬ 
biercami wielkich wojowników-wikingów. 
W czasie najazdów spłodzono mnóstwo 
potomków nieświadomych swego dzie¬ 
dzictwa, którzy rozproszyli się po całym 
święcie. Jednostki świadome swego praw¬ 
dziwego pochodzenia przypominają nieco 
synów Fenrisa. Są gwałtowni i wojowni¬ 
czy, bardzo chcą rozprawić się ze Żmijem; 
to fanatyczne pragnienie często wykorzy¬ 
stywali przywódcy sżćźepów, wiodąc 
Krewniaków' do boju. Pomiot Fenrisa to 
jedno z niewielu plemion, które pozwala 
Krewniakom czynnie angażować się 
w bezpośrednią walkę ze Żmijem. 

Srebrne Kły: To niegdyś dumne i wy¬ 
niosłe plemię obecnie znajduje się w sta¬ 
nie powolnego upadku* Ich wielka potęga 
runęła wraz z wybuchem Rewolucji Paź¬ 
dziernikowej, kiedy to komuniści, mani¬ 
pulowani przez swych wampirzych przy¬ 
wódców i - jak powiadają niektórzy - 
Władców Cienia, obalili cara* Podczas 
prześladowań burżujów wielu Krewnia¬ 
ków uciekło za granicę i obecnie można 
ich znaleźć w różnych zakątkach świata. 
Najczęściej są członkami rodów królew¬ 
skich, politykami partii konserwatywnych 
bądź członkami arystokratycznych rodzin, 
starającymi się przywrócić plemieniu 
dawną świetność, 

Tubylcy Betonu: Krewniacy z lego ple¬ 
mienia byli niegdyś sługami feudalnych pa¬ 
nów - kontrolowali ludzi prowadząc cechy, 
zasiadając w radach miejskich i ubijając nie¬ 
legalne interesy. W dzisiejszych czasach ta 
sytuacja nie uległa zmianie. Większość 
Krewniaków Tubylców Betonu zasiada 
w' zarządach korporacji, angażuje się w dzia¬ 
łalność mafii i na różne sposoby manipuluje 
ludźmi* W czasach gdy technologia jest jed¬ 
ną z potężniejszych broni w walce z Nie¬ 
przyjacielem są oni niezwykle potrzebni. 


Ukfena: Krewniacy Uktena, jakkolwiek 
niezbyt liczni, posiadają chyba największe 
moce spoś ród w szy stkich i n riych pl emi on. 
Niektórzy mogą poszczycić się znaczna 
wiedzą i zdolnościami magicznymi, po¬ 
zwalającymi im konkurować nawet z ga¬ 
rou. Dlatego też ich bracia nawiązują z ni¬ 
mi bliskie kontakty; pozwalając odgrywać 
znaczną rolę w walce ze Żmijem. Krewnia¬ 
cy Uktena to w większości Indianie mie¬ 
szkający w rezerwatach - starają się wyko¬ 
rzystywać swe zdolności przede wszystkim 
do niszczenia Nieprzyjaciela, którego spro¬ 
wadzili biali. 

Wen di go: Wszyscy indiańscy Krewniacy 
Wendigo są nieco bardziej agresywni w ba¬ 
talii o wyzwolenie niż ich przyjaciele z ple¬ 
mienia Uktena* Wielu z nich zakłada organi¬ 
zacje (np. słynny NACPGSS) walczące 
o lepsze życie dla Indian zamieszkujących 
rezerwaty* Niemalże wszyscy Krewniacy 
dzielą z Wendigo nienawiść do białego czło¬ 
wieka* Ich zmagania w czasach Dzikiego 
Zachodu były bardzo krwawe (obecnie trwa 
pokój, choć nienawiść nie wygasła). 

Władcy Cienia: W czasach największe¬ 
go rozkwitu potęgi Władców Cienia ich 
Krewniacy pracowali w wioskach jako 
chłopi pańszczyźniani i byli traktowani nie¬ 
malże jak niewolnicy. Duma tych garou nie 
pozwalała im na bliższe spoufalanie się 
z pospólstwem i nawet w dzisiejszych cza¬ 
sach, kiedy ich potęga upadła, Krewniacy 
są postrzegani jako niewiele lepsi od zwy¬ 
kłych ludzi. Go prawda wiciu z nich prowa¬ 
dzi podejrzane interesy w imieniu Wład¬ 
ców Cienia, lecz jest to tylko garstka wy¬ 
brańców. Krewniaków z tego plemienia 
można spotkać praktycznie wszędzie, lecz 
głównie w większych miastach, gdzie nale¬ 
żą do organizacji przestępczych bądź pia¬ 
stują wysokie stanowiska w korporacjach. 
Między nimi a Krewniakami Tubylców Be¬ 
tonu od lal trwa cicha wojna. 















Cześć, Cześć, Cześć! 

Wiłam w kolejnym skróciku. Po raz 
pierwszy pod okiem nowego, HOJNEGO 
naczelnego (dzień bez wazeliny jest dniem 
straconym). Wreszcie dostaję od Was 
przygody i artykuły. Dziękuję za nie bar¬ 
dzo - niedługo „puścimy** co ciekawsze. 

PISKI Z ZAGRANICY... 

Za granicą głośno, Pagan Publishing 
wypuścił dodaiek pi, „Delta Green". Na¬ 
zwę tę warto zapamiętać i polować na 
wszystko, co z tym związane. Jest to wła¬ 
ściwie nowa konwencja do ZC. Dzieje się 
w czasach dzisiejszych, a Badacze współ¬ 
pracują z tajnymi agencjami rządowymi 
i likwidują efekty działalności „Mitów" na 
Ziemi. Kto uważa, że podobne jest lo do 
„Facetów w Czerni" („Men in Black"), jak 
np* ja do niedawna, ten jest w wielkim błę¬ 
dzie. „Delta Green" okazało się wielkim 
hitem w Stanach, ponoć dawno nic było 
czegoś tak przełomowego. Jeszcze lego 
nie widziałem, ale może już niedługo... 
Powiem Wam po cichu, że bardzo chciał¬ 
bym, aby DG wyszło po polsku. Będzie¬ 
my się starać. 

W Providence odbył się Cthulhowy 
konwent NecronomiCon. Oprócz paneli, 
spotkań i dyskusji Keeperzy starli się 
w sławetnym Cthulhu Maslers To urn a- 
ment. Zwyciężył niejaki Geoff Lealham, 
a nagrodę wręczył mu sam Brian Lumtey. 



Porozmawiać można było z Lynnem Wił- 
lisem, Johnem Tynesem z Pagan Publi- 
shing, Scottem Davidem Aniolowskim, 
Keithem Herberem... Całe stadko znako¬ 
mitości Cthulhowego światka. Ach! Być 
tam, być.,., 

REKLAMA 

(TRATATATAAAAA!) 

A tymczasem zapowiada się wielka nie¬ 
spodzianka, Już za miesiąc pierwsza część 
MONUMENTALNEGO wywiadu z auto¬ 
rami systemu „Zew Cthulhu", Lynnem 
Wi!lisem i Sandy Petersenem, który mia¬ 
łem przyjemność przeprowadzić (druga 
część w grudniu). Dowiecie się wiele na 
lemat powstania systemu (od kuchni), pro¬ 
blemów autorów, ich własnych początków 
z RPG, będą rady dla Strażników, itp, itd, 

KONIEC REKLAMY 
(TRUTUTUUU!) 

A o czym dzisiaj? Dziś czeka nas temat 
niezwykle trudny. Przydatny zarówno gra¬ 
czom, jak i MG, Wspomniany w podstaw¬ 
ce do Zewu Cthulhu, ale, powiedzmy 
szczerze, rozwinięty „po macoszemu". 
Chodzi mianowicie o zaburzenia psy¬ 
chiczne. Co to jest i jak „odejmować cy¬ 
ferki", to zapewne już wiecie, bo zasady 
dotyczące tej materii są nadzwyczaj pro¬ 
ste. Problem polega na tym, by umiejętnie 
zagrać BNa (lub bohatera) doświadczone¬ 
go przypadłością umysłową. 

Cthulhowym stereotypem osoby do¬ 
tkniętej psychiczną „usterką" jest znerwi¬ 
cowany okultysta, biegający wkoło i mor¬ 
dujący bez ładu i składu, rzucający się 
wprost na wystawione nań widły i bagne¬ 
ty, chwytający kule karabinowe w zęby, 
itp., itd. Jest to, niestety, wizerunek nad¬ 
zwyczaj błędny. By dojść do prawidłowej 
interpretacji zjawiska chorób umysłowych 
należy zastanowić się najpierw nad 
źródłem problemu. Skąd to wszystko się 
bierze? 


Faktem jest, że mózg to najmniej po¬ 
znany narząd ludzkiego organizmu. A po¬ 
nieważ to on właśnie jest organem, za 
którego pomocą „poznajemy"; istnieje te¬ 
oria filozoficzna głosząca, że nigdy nic 
poznamy jego tajemnic, albowiem potrze¬ 
ba czegoś bardziej doskonałego, aby zro¬ 
zumieć rzeczy mniej doskonale. Mózg nie 
pozna więc samego siebie. To co robimy 
i jak się zachowujemy jest tylko mizernym 
efektem tego, co dzieje się w danej chwili 
w naszym mózgu. Gdyby zacząć się zasta¬ 
nawiać, jak skomplikowanych „wyliczeń" 
dokonuje w każdej sekundzie ten wspania¬ 
ły organ, nie starczyłoby nam wyobraźni, 
by zdać sobie z tego wszystkiego sprawę. 

Weźmy na przykład tak prostą czyn¬ 
ność jak podrzucenie jajka i złapanie go 
w rękę. Już w momencie podrzucenia nasz 
mózg dokonuje miliardów obliczeń i to 
nie jakiejś tam przeciętnej matematyki 
szczebla szkoły podstawowej, ale przede 
wszystkim działań różnicowych i całek! 
Następnie, kierując mięśniami, ustala po¬ 
łożenie dłoni, „wylicza" orientacyjny mo¬ 
ment, kiedy jajo wróci do dłoni przez ca¬ 
ły czas uaktualniając dane! Na koniec 
„wylicza" na jaką sprężystość chwytu po- 
winny być przygotowane dłonie i jak 
mocno można ścisnąć jajko po zetknięciu 
go z dłonią, by nie wypadło, a jednocze¬ 
śnie go nie zbić. Ufff. 

A to dzieje się zawsze: nalewamy her¬ 
batę do szklanki, łapiemy komara w locie, 
gramy w kosza lub tenisa... Pomyślcie! 

Jak jasno widać na powyższym przy¬ 
kładzie, mózg jest organem, na którego 
czynności nie zwracamy uwagi w życiu 
codziennym. Jest on jednak nie tylko 
ośrodkiem naszej koordynacji, ale także 
myślenia krytycznego, Kiedy więc mózg 
zaczyna „szwankować", organizm nie po¬ 
siada już żadnego organu, który mógłby 
ocenić czy zachowujemy się normalnie. 

Pójdźmy dalej. Co to jest fobia? Mamy 
ich w podstawce wypisanych paręnaście, 
pozmyślać można jeszcze nieskończoną 
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liczbę. Dlaczego ? Bo „fobia to lęk związa¬ 
ny z określonym przedmiotem w środowi¬ 
sku zewnętrznym, lecz na ogół przedmiot 
ten nie jest źródłem fizycznego zagrożenia 
ani biologicznego niebezpieczeństwa* (...) 
Nie ma właściwie żadnych granic, jeśli 
chodzi o zakres spraw\ jakie mogą być 
symbolizowane przez fobie, ponieważ 
twórczy umysł potrafi konstruować bar¬ 
dzo odległe skojarzenia" (cytat z książki 
„Psychologia i Życie" Zim bardo i Rucha, 
Warszawa 1996), Jak działa fobia? 

Otóż nie jest to paniczny strach przed 
wyimaginowanym wrogiem. Pamiętajcie: 
osoby dotknięte tą przypadłością prze¬ 
ważnie zdają sobie sprawę, że ich reak¬ 
cje są nieracjonalne - nie znajdują na to 
zadowalającego wyjaśnienia - ale to tylko 
sprawia, że są bardziej podenerwowane 
i spięte w życiu codziennym. Ogólnie 
rzecz biorąc, fobie nie sprawiają zbyt wie¬ 
le kłopotów swoim „właścicielom", jeżeli 
ich obiektu można w codziennym życiu 
uniknąć* Wtedy ludzi takich nie sposób 
nawet odróżnić od przeciętnych członków 
społeczeństwa. Jeżeli jednak obiektu fobii 
uniknąć się nie da (np, jest to fobia przed 
tłumem u mieszkańca wielkiego miasta), 
osoba taka popada w coraz większy stres 
i dopiero wtedy zaczyna zachowywać się 
naprawdę irracjonalnie, w końcu za wszel¬ 
ką nawet cenę usiłując pozbyć się nękają¬ 
cego ją bodźca. 

Warto tu wspomnieć o czymś innym* 
Ludzie psychicznie chorzy nie są osobo¬ 
wościami płytkimi. Są to zazwyczaj jed¬ 
nostki sprawiające wrażenie wrażliwych, 
odczuwających głębokie przeżycia, inteli¬ 
gentnych, Osoby z przeszłością, często 
chętnie dzielące się swoimi wspomnienia¬ 
mi, opiekuńcze, otwarte, czułe, nadzwy¬ 
czaj oczytane i wyedukowane. Mało tego, 
dysponują one zazwyczaj wyższym pozio¬ 
mem inteligencji niż przeciętni obywatele, 
przez co udaje im się egzystować w społe¬ 
czeństwie jeszcze przez jakiś czas, w trak¬ 
cie rozwijania się choroby, 

W skrajnych przypadkach jedno ciało 
może pomieścić kilka, a nawet kilkanaście 
zupełnie odrębnych umysłów! Są to ludzie 
o tak zwanej „wielokrotnej osobowości"* 
Dr Lew Starowicz dodaje, iż: 

„Psychiatrzy mający do czynienia z pa¬ 
cjentami o wielokrotnej osobowości 
mówią i piszą o przeżywaniu w kontaktach 
z nimi niesamowitych wrażeń. Nic dziw¬ 
nego, skoro zdarza się, że doslowmie na 
oczach lekarza dokonuje się nagła zmiana 
osobowości. Obejmuje ona wyraz twarzy, 
wygląd. Nagle ma się do czynienia z zu¬ 
pełnie inną osobą. Metamorfoza twarzy, 
sylwetki, zachowania jest oszałamiająca* 
Zaskakujące są również zmiany zachowań, 

I tak np. nobliwa, pruderyjna i posługująca 
się pięknym językiem kobieta nagle staje 
się wulgarna, prowokacyjna, pobudzona 
i krzykliwa. Zmiany osobowości dotyczą 
również innych cech, np. wieku pacjenta* 
20-letnia kobieta staje się dziewczynką 
i nie tylko ma dziewczęce zachowania, ale 
nawet jej wygląd i twarz nabierają cech 
dziewczęcych. Zmieniają się uzdolnienia 


(np* pojawia się niespodziewanie biegła 
znajomość egzotycznych języków, krańco¬ 
wo odmienny typ preferencji zawodo¬ 
wych), poziom inteligencji (co potwierdza¬ 
ją badania ilorazu), charakter pisma", 

Do wymienionych powyżej chorób o, 
powiedzmy sobie, delikatnym przebiegu, 
doliczyć trzeba jeszcze szereg ciężkich 
przypadłości, kiedy to osobowość danej 
osoby całkowicie traci kontakt z rzeczywi¬ 
stością, bądź też błędnie ją interpretuje. 
Wszystkie choroby z tym związane noszą 
miana psychoz* Uważanie się za kogoś in¬ 
nego, świadomość ciągłego bycia śledzo¬ 
nym to rodzaje psychozy, a właściwie jej 
odmiany - paranoi. 

Zamiast opisywać stopień komplikacji 
toku rozumowego takiej osoby, znów po¬ 
dam Wam cytat i będziecie mięli podstawy 
do tworzenia wypowiedzi własnych 
BN ów, Zacytuję, fragment pisemnej wy po- • 
wiecłzi schizofrenika, zachowując jej ory¬ 
ginalną formę (zauważćię jak: poważnym 
■wyzwaniem jest nadążanie za-tokiem my¬ 
śli takiej postaci i jej odegranie!):' 

„Jestem przekonany, że te rzeczy wyli¬ 
czone poniżej są różnicowymi sposobami, 
które mamy dia wyładowania naszych 
emocji. Palenie 1. Uczenie się grad na 
trąbce. 2* Żucie gumy 3* Sporty itd. 4. Ro¬ 
bienie czynoci, którymi cieszymy się ro¬ 
biąc 5. Picie do upicia. 5. Pracowanie nM 
lub z rzeczami, którymi cieszymy robiąc. 

Człowiek nie może żyć tym ca kościół 
mówi 100% Ponieważ jesteśmy ludzcy 
i ludzkiej natury nie możemy żyć bez oka¬ 
zywania czy emocji. Siły woli ja potrzebu¬ 
ję więcej pewnych faz ł ah Życia* 

Niektóre powód dlaczego kocham męż¬ 
czyzn. 1, Ciężkie położenie 2. Atrakcyjna 
budowa 3* Miła powieszhowność 4* Nie 


czucie się dobrze wobec gobied. 5. Nie czu¬ 
ję zdolny odprężyć wobec nich 6. Czuję że 
nie byłbym zdolny kontrolować mojego 
uczucia miłości wobec nich lecz, ja uczę jak, 

(.,*) Myślę, że jestem homoseksualistą, 
bo jestem zakochany w każdym, musimy 
kochać całą ludzkość aby pójść do nieba. 
To naprawdę trudno powiedzieć nie znosi¬ 
łem że wytworzyło się taki nawyk prze¬ 
glądania facetów i patrzeć czy naprawdę 
kocha się ich czy nie (...). 

Musimy nauczyć się UFAĆ ludziom. 
Musimy nauczyć się ufać ludziom całko¬ 
wicie znowu, po tym jak byliśmy chorzy. 
Grzech lub zaufanie złej osobie powoduje, 
że.siajęmysię prawdziwie chorzy. Musimy 
naliczyć $ię panować nad własnym umy¬ 
słem. Nasze działania nie zawsze dadzą 
wytłumaczyć się tak dobrze, jak próbuje¬ 
my je zrozumieć.. Nie spieszyć, się- da lep¬ 
sze wyniki, jeśJLodprężymy się i robimy 
wszystko w naszym własnym serii pie. Bóg. 
jest mil osc i ą i on zn u k I o poi, jak i mamy ■ 
ucząc stę podejmować w&srie decyzje* Nie 
przejmuj się, wszystko znajdzie rozwija¬ 
nie" („The inner World of merita! itlness". 
M; Kapłan, New York 1964)* 

Dobra. Podręczników medycznych jest 
kupa, psychologia staje się modna, więc 
zawsze możecie sobie poczytać* Zasta¬ 
nówmy się teraz nad poważnym proble- 
menr; jak to zagrać? (UWAGA: graczom 
nie polecam dalszej lektury tego tekstu. 
Lepiej sobie odpuśćcie i nie psujcie zaba¬ 
wy podczas sesji.) 

Bohater Niezależny cierpiący na jakąkol¬ 
wiek chorobę psychiczną wymaga od ST 
o wiele większego nakładu pracy niż zwy¬ 
kły BN. Opracowyw'anie go to nie tylko 
wymyślanie po co się może przydać w przy¬ 
godzie i wpasowanie go w odpowiednie 

















miejsce w scenariuszu. Pamiętać należy, 
że zapewne będzie on też jedną z więk¬ 
szych „atrakcji sezonuj Dziką rozkosz 
daje Mistrzowi Gry prowadzenie chorego 
psychicznie BNa, który jako jedyny zna 
tajemnicę potrzebną graczom, a nie zależy 
mu na jej ujawnianiu. Zwodzi on wtedy 
Badaczy na tematy, które wcale ich nie in¬ 
teresują. Wykłada im swoją wizję świata, 
sensu istnienia, bądź też opowiada o prze¬ 
śladujących go sąsiadach lub kaloryferach 
złośliwie dybiących na jego zdrowie. 

Z drugiej strony można uczynić z niego 
postać tragiczną. Z trzeciej zaś oprzeć ca¬ 
łą przygodę na dylemacie: to on jest psy¬ 
chopatą (zabić go!)? Czy może jest nie¬ 
winny, a my idziemy złym śladem? Czy 
jego słowa mają związek z przygodą, czy 
marnujemy czas? (Popatrzcie na ostatni 
akapit cytatu powyżej... Daje graczom do 
myślenia, co?) 

Po pierwsze: trzeba zastanowić się, jaki 
rodzaj przypadłości będzie najodpowied- 
nejszy dla naszej postaci. I nie musi to być 
wcale choroba wynaleziona w zakamar¬ 
kach jakiegoś podręcznika psychologii. To 
nasza przygoda, a gracze mają dobrze się 
bawić - przyznajmy sobie prawo do nieo¬ 
graniczonych możliwości (tak naprawdę 
niewiele się pomylimy). 

Po drugie: zastanówmy się, jakie podej¬ 
ście do życia będzie miał nasz BN. Czego 
od niego oczekuje, co go dręczy? A potem 
naszkicujmy sobie w głowie parę faktów 
z jego przeszłości. Mogą być to kluczowe 
zdarzenia, ale mogą też być to epizody dla 
postronnego słuchacza zupełnie nieistotne 
(np. spotkanie z przemiłym pieskiem 
w parku na rogu 74 Ulicy). 

Po trzecie: STOP! Nic więcej na temat 
wnętrza BNa nie robimy. Teraz, co jakiś 
czas, mimowolnie wpadać nam będą do 
głowy pomysły ciekawych zachowań, po¬ 
wiedzonka, sentencje, o których pomyśli¬ 
my: „O! To by się nadawało dla mojego 
wariat a 1“ 

Po czwarte: Rysujemy plastyczny obraz 
otoczenia tego wy branego przez los BNa. 
Wymyślmy jakąś intrygującą atmosferę 
zawalonego obrazami strychu, pustego 
dworca, być może nawet celi psychia¬ 
trycznego szpitala. Pamiętajcie, że pierw¬ 
sze wrażenie pozostanie w graczach do 
końca sesji. Jeśli nawet w trakcie przygo¬ 
dy wyciągną gdzieś owego bohatera, czy 
spotkają raz jeszcze w jakichkolwiek in¬ 
nych okolicznościach - zawsze w pamięci 
pozostanie im to pierwsze wrażenie i nim 
będą się kierować w ocenie jego postępo¬ 
wania. Bardzo nam to pomoże. 

Po piąte i najważniejsze: granie schizo¬ 
frenicznym BNem wymaga jednego z naj¬ 
większych wysiłków, do jakich może być 
zdolny mózg Strażnika podczas sesji. A ro¬ 
bimy lo tak: powoli „rozpędzając się? re¬ 
zygnujemy z podstawowych zdolności 
mówcy, zaczynamy na dziecięcą modłę 
folgować swoim fantazjom, dodawać kolo¬ 
ry, ujmować powagę sprawom, bądź nada¬ 
wać ją bez przyczyny. Gdzie tu trudność? 
A no tu, źćby laki „cyrk" kontrolować. 
Twoja przemowa nie może być beztroska 



i swawolna - gra¬ 
cze cały czas gra¬ 
ją! Robią Twoją 
przygodę! Więc 
podpuszczaj ich, 
naprowadzaj, 
a polem znowu re¬ 
zygnuj... W dys¬ 
kusji układaj pyta¬ 
nia głębokie i wie¬ 
loznaczne, a po¬ 
tem rozwiązuj je 
na sposób błahy - 
ale lak, by okazy¬ 
wało się, że gra¬ 
czom to pomaga. 

1 postępuj w ten 
sposób aż do mo¬ 
mentu, kiedy nie 
wyciągną od BNa 
wszystkiego. Wte¬ 
dy dopiero zaczy¬ 
naj ich przy nu¬ 
dząc i zagadywać 
o elementy rze¬ 
czywistości całko¬ 
wicie nie związa¬ 
ne ze scenariu¬ 
szem, a drużyna 
dojdzie do wnio¬ 
sku, że nic już 
więcej - przynaj¬ 
mniej w tej chwili 
- z gostka nie wy¬ 
ciśnie. Zostawiają 
go, a ly pchasz 
moduł dalej. 

Teraz coś ode 
mnie. Jest jedna 
śmieszna rzecz 
w całym tym pod¬ 
puszczaniu się do 
fantazjowania. * 

Nieocenionym 

pomocnikiem 

każdego MG jest w r takiej sytuacji... nie¬ 
wyspanie. Jeśli prowadzisz nocną sesję 
i jesteś już krańcowo wyczerpany, wystar¬ 
czy, że oprzesz się wygodnie, przy¬ 
mkniesz oczy (przy świeczce nie widać) 
i zrelaksujesz, a przychodzą Ci do głowy 
przezabawne skojarzenia (już na wpół 
senne). Co jakiś czas przemyka zaś myśl, 
żeby popchnąć przygodę dalej i wtedy pa¬ 
da z ust BNa jakiś „treściwszy kawałek" 
(to tak po cichu, ode mnie, od kuchni). 
Brzmi strasznie i niechlujnie, ale z tego co 
zdążyłem się zorientować - działa najle¬ 
piej. Raczej nie słynę z opieszałego przy¬ 
gotowywania się do sesji, więc możecie 
mi zaufać: takie zachowanie wywołuje 
najlepsze efekty. 

Naszkicowałem Wam najważniejsze 
problemy, z jakimi borykają się Strażnicy 
w związku z chorobami psychicznymi. 
W ramach lektury proponuję książki: 
„Milczenie owiec" i „Czerwony Smok" 
Thomasa Harrisa, „Psychoza 1 ' Roberta 
Blocha, „Carrie" Stephena Kinga i „Lot 
nad kukułczym gniazdem" Kesseya oraz 
„Ptasie k" Wharton a. Z filmów polecam 
znów „Milczenie owiec" z Anthonym 


Hopkinsem, „Siedem", „Urodzeni mor¬ 
dercy", a jako sprytną ciekawostkę „Mar¬ 
sjanie atakują". Dlaczego proponuję ten 
ostatni obraz? Otóż jest to jedyny film ja¬ 
ki widziałem, gdzie doskonale pokazano 
filozofię myślenia istot z kosmosu. Widać 
jednoznacznie, że mają jakieś plany, czy 
nawet przemyślenia... Ale za nic w świę¬ 
cie nie można zrozumieć motywów ich 
działania. O czym mogą rozmawiać? Jakie 
mają problemy? Ich zachowania są niezro¬ 
zumiałe, ale widać w nich jakiś tajemniczy 
OBCY zamysł. To fenomenalne. 

Tymczasem żegnam. W przyszłym mie¬ 
siącu „Skrótu..." chyba nie będzie - za¬ 
miast tego wywiad i przygoda (i może coś 
jeszcze). Dalej czekam na Wasze artykuły 
i scenariusze. Pozdrawiam serdecznie 
(Cieszmy się wszyscy: mrok zapada coraz 
wcześniej! Już nie trzeba umawiać się 
z graczami na 21.00. Można zaczynać 
nocne pogrywy po dobranocce — nastał 
czas długich, parunastogodzinnych sesji! 
Strażników czeka ciężki semestr jesienno- 
zimowy...). 

Niech Gwiazdy będą w Porządku / 
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wuja, sir Will tama Bume.sa. /umordowane¬ 
go 14 maja. Byl on emcry fen* iftyni puł¬ 
kownikiem 34 pułku pieehoiy bom baj sklej 
wojsk Jej Królewskiej Wysokości ora/ ko¬ 
mandorem Orderu Luźni i Orderu Cesar¬ 
stwa Indii/Po śmie ret rod/ten w panny Be 
amce przysy tał pieniądze tui jej turzy manie 
tu o/ opłacenie pensji. Gdy przeszedł w stan 
spoczynku. powroci i do Anglii i wynajął 
mieś/kanie pr/y Brown Street 16, a swoja 
posiadłość przepisał siostrzenicy. Wiódł 
żywot spokojnego'bsfcUfeza i naukow ca. Je¬ 
go pasja by la religiu Indii i żwjią/aiTC 7 nk^ 
obrzęd). Od pewnego czasu twierdził, że 
wpadł tia i rop nieby wułej sensacji. Dowo¬ 
dził mianowicie; żc odkn I zupełnienięznu- 
iiy. tajemnic A kuTt. do d/is wyznawany 
w północnych rejonach Indii, w' Bptanie 
i Birmie. O śmierci wuja pannę Bęutricc zafl 
w iadomiła policja, WcdłtlU icgcr comow ił 
inspektor I loracy 11 ark er iti6rd£vst w o by lo 
niezwykle bnilalne i nosiło wszelkie zna 
mionu zemsty. Panna TeIder twierdzi, że 
/ mieszkania pułków ntk;o/giną! dziennik 
/jego zapiskami i niarmskrypbnabyiy oka¬ 
zyjnie u jakiegoś anty kwarittszaJ Po/aA;n fi 
VYSZVMko, łącznie / pieniędzmi t bi /Ute 
b\ ło tui swoim miejscu. Najdź i w niejs/ą zu-J 
gadka lefti^jeduak miejsce odnalezienia cia¬ 
ła, gdyż było ono schowane mai paleni¬ 
skiem kominka; odkryła je rano gospodyni 
sprzątająca mieszkanie Kiedy wesz ta. gh 
/OWe kinkiet) były zapalone, podłoga 
w całym pokotu żuplamioua krwią,,_a nad 
‘ruszLem paleniska zwisała ręka. Przerażona 
kobieta natychmiast wezwała policję. 
W trakcie oględzin zwłok usialefitp. ze 


p rz cd w cd y j s k i m k ule i e. Za ta se y n o warty 
plotką, zaczął szukać głębiej. Z Kimpjiiu 
wrócił już jako bogaty człowiek i wy zna w - 
ca Yog-Sohtotha. Krwawe rytuały połą¬ 
czone ze składaniem ofiar naprowadziły na 
jego trop w ojsko / agryjskiego garnizonu. 
Czując nad sofią surową rękę sprąwiedli- 
w o sc i, T h obi n p o w rac a d ó Ą ngl i i w roku 
lS3b. W jego wy parzonym Mitami umyśle 
zaczęła dojrzewać myśl, żc ludzkość nie 
ma prawa dalej egzystować. W zaciszu 
świeżo nabytej posiadłości „Mouimcin 
House'\ pod szyldem praktyki lekarskiej 
i badań naukowych, przy gotowy wał cere¬ 
monie mające przyspieszyć koniec świata. 
W roku 1SS9 zaplanował i zrealizował kra¬ 
dzież kopii, księgi „Potwory i rod/aj po¬ 
tworzy" z Rriitsh Musettm. a niewygod¬ 
nych świadków swego przetepstwa /likwi¬ 
dował, W 1900 roku został oskarżony 
o eksperymenty medyczne na luJ/iaeh, 
uniewinniono go jednak z braku dowodów; 
Z nabytych manuskry ptów Ale\ I bobin 
dowiedział się, że do realizacji zamierzo¬ 
nego celu, czyli ostatecznego sprow ad/e- 
nia Yog-Soihotha do naszego świata, bru¬ 
kuje mu tv!ko Pięciu Jaspisów Krsny iKiy- 
s/ji>) kamieni, które według legendy 
otruły Yog-Sothotha, Udało mu się zdobyć 
tylko jeden klejnot, gdyż pozostałe cztery 
zaginęły w dawnych czasach. Długie po- 
s/ukiw ,mia przyniosły jednak rezultaty 
śledząc losy pew nego posążka Thohin zlo¬ 
kalizował wszy stkie cztery kamienic. Jed¬ 
nemu ze swych uczniów, na wpoi obłąka¬ 
nemu opiekunowi małp z londyńskiego 
zoo. zleci! zamordowane pułkownika Wił-* 
Hania Rurnesj, który w toku własnych ba 
dań za bardzo zbhżył się do odkrycia 
prawdy. Bo rwanie pięciu dziewcząt z jed¬ 
nej / londyńskich pensji zakończyło przy¬ 
gotowania do nadciągającego Końca. 


Poniższa przy goda jest przeznaczona do 
systemu Zew Cthuljiu dla początkujących 
Odkrywców Tajemnic, jednak mogą ją roze¬ 
grać tak/e bardziej doświadczeni grac/c. 
Scenariusz nic wymaga od Badaczy posiada¬ 
nia zdolności magicznych ani znajomości 
Mitów Cthulhu. Jedyne, czego naprawdę po¬ 
trzebują. to /drów y rozsądek j zdolność koja¬ 
rzenia faktów. Jeśli który s z nich jest detekty - 
kwdh, poliejapiem lub pasjonatem kry mlnaJi- 
śó%i,>tedy4ro/w iL[/;inic całej sprawy będzie 
bacznie łatwiejsze; Wróg jest właściwie tyl¬ 
ko jeden (nie licząc zw ierzali, jednak na tyle 
przebiegły, ż.e może sumować poważne za¬ 
grożenie dla lekceważącej go grupy. 

Roz w i klanie histori i przedstaw itmej 
w scenai iuszu ’ powmno zająć Badaczom 
około 3-4 dni. opisane wydarzenia i możli¬ 
we roz.w ituania nie są w ięc. siła rzeczy, 
ustawiaj chronologicznie, Strażnik Tajc- 
T |rui i c pqw i ph?i i,:ząd bać j cd y n te o to, b y 
pierwszego dnia nastąpiło morderstwo 
i. fcrąif/iez, a drugiego porwam ie. p 

Akcja całej historii ma miejsce w Londy¬ 
nie w roku i90Vjin^żiui jednak, zmieniając 
redl i a. uMiesuć ja gtl/iekolw iekj, Ze wzglę¬ 
du na 1 lokalizację dobrze byłoby, gdyby 
Strażnik Jajem nic dysponował planem Lon- 
dyiftu (pawei współczesnym, gdyż opisane 
miejsca, może poza dokami, nie /mieniły sic 
zbytnio). Ważne jest jedno atmosfera, łróie 
angielska mgła paraliżująca ruch uliczny i na¬ 
wet pies/y), słabo św icbące ga/owe latarnie 
i lampy elektryczne j>ą dopiero instalowane), 
Dickensów skic^ przedmieścia, gdzie łatwiej 
o palarnię opium njż porządna knajpę: lo 
wszystko, połączone z mrocznymi opisami, 
powinno twórzyć klimat pwygody. Niezłym 
pomysłem jest nastaw jenie ,.w tle" niezbyt 
głośnej, ale słyszalnej muzyki symfoniczne). 

To chyba ws/ysikie wskazówki, jak i en 
mogę teraz udzielić. Fozostnjc mi tylko ży¬ 
czyć wszystkim przytulnego azylu dla 
L obłąkanych... 


Do mieszkania Badarza-detekiy wa oko¬ 
ło goi 1 /i n y Ił .00 rai to przyehodzi khentka 
t przed staw ui się jako panna Beauipe Fel- 
derT prosząc o pomoc w bardzo zawiłej 
sprawie: chodzi o zagadkową śmierć jej 


Doktor medycyny Alex Thohin wyje¬ 
chał w IH7J roku do Indii jako biedny le 
ki liv . ląm. pfo w ad z ąc pry w i u n ą \ i ta k t y kc 
k wf ^zpirałuLiisłvś/5f pogłoski o siarvm 






o historię małpy odpowk*v/e nic nie wie 
i odejdzie do swojej pracy (np. do spląta¬ 
nia klatek)^Wizyta w ogrodzie zoologicz¬ 
nym może dla mniej ostrożnych Badaczy 
zakończyć się tragicznie. gdyż opiekun 
małp to zupełny paranoik, czekają. iUko 
na dogodną sposobność ptworzenia klatek. 
Dysponuje on czarem Rozkazywanie oran~ 
\>uhwoni {Czary rozkazywania zwierzył om 
podręcznik sir, 14S 149). Jeśli Badacze 
siracą go z. oczu, zostaną zaatakowani przez 
ro z w śc ieezonc m a{p\ i z w i e r/ę i a b ę d ą 
próbowały ich zabić). 
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wpsci otwarcia drzu t 
wejściowych - siało się to 
dopiero o świcie {ze względu 
na niesprawność jednego z zamków’zamy ¬ 
ka je na wewnętrzną zasuwkę, nienibżliwą 
do odblokowania 7 zewnątrz). Okna były 
zamknięte od Srodkru tak w ięc jedyna droga 
do wewnętrznych pomieszczeń dostępna 
dla przestępcy to przewód komin Owy; In¬ 
spektor Harket prowadzący dochodzeń ie 
-slwierdzil jednak, że gdyby zhrodniarz 
istotnie dusi a I się na dach, a następnie ko¬ 
minem zszedł do mieszkania pułkownika! 
musiałby to by ć akrabata o naprawdę niesa¬ 
mowitych umiejętnościach* .Słowa H ark eta 
potwierdził niejaki Ymć Ciprini, specjalisto 
od akrobacji na trapezie pracujący 
w Kmlcwskim Cyrku w Londynie. Obecny 
przy fotografowaniu miejsca przestępstwa 
-sierżant Brcks sporządził na czysty ch kart¬ 
kach papieru rysunki czegoś, co wyglądało 
jak krwawe siady bosych stóp mulego 
dziecka. Odbił też dwa siady zakrwawio¬ 
nych rąk - jeden znalazł na boku regalu 
z książkami, a drugi wewnątrz kominka. 
Były one wielkości dłoni dziecka, miały 
jednak nienaturalnie długie palce. Raport 
wspomina także o drobinach sadzy rozrzu¬ 
conych po całym mieszkaniu. 

Tylko dla Strażnika Tajemnic Ł 
U d un y te st hi oh \i> i i ] u h h isto ni na n t ra /- 
nej podpowie Badaczom, że spraw cą zbro¬ 
dni jesi ma lp«y|harak tery styczne odciski 
stóp i dłoni ). Jeśli bohaterowie udadzą się 
do Cyrku Królewskiego, w trakcie raz- 
mów z personelem mogą się dowie¬ 
dzieć - po udanych testach Wiary- 
■ ' \ gĘptfnśw lub 1 Wmawiania - że 
5 '\ trzy lata temu zdarzy! się tu 
; V \ n ieszczęśli wy wypadek: 

Hk małpa zaatakowała tresera 
Hk (dotkliwie pokaleczyła 
swego opiekuna ja¬ 
kimś ostrym narzę¬ 
dziem), W wyniku rozległych obrażeń 
człowiek zmarł, a nfałpę oddano do lon¬ 
dyńskiego zoo (praw dopodobnie mieszka 
tam do dziś). Jeśl badacze niczego nie 
wskórają w Cyrku, mogą uzyskać powyż¬ 
sze informacje przeglądając odpowiednie 
kartoteki policyjne. 


ORANGUTANY (4 s yU 


W mieszkaniu pułkownika panuje pe- 
d a 11 T y c/ii y p o rz ąd e k (poili i j aj ą e c z a rn e 
plamy na podłodze ). Dwa dość duże poko¬ 
je, zabudowane regalami, zapewne służy¬ 
ły zmarłemu jako biblioteka. Wszystkie 
meble, kominek i wolny od książek półki 
regałów zasiawione są pamiątkami z Indii. 
Na ścianach, oprawione w jednakowe, 
ciemne ramy, w iszą malow idła. Wszystkie 
obrazy sporządzone są na cienkiej materii 
i przedstawiają wizerunki bofllBw wedyj- 
skich oraz sceny obyczajowe (kilka z nich 
purytanin nie znający się na sztuce 
Wschodu zapewne potraktowałby jako 
nicobyczojnc i wstrętne), 

W pewnej chwili panna Beutrice, towa¬ 
rzysząca Badaczom w oględzinach lokalu, 
informuje bohaterów, że na jednej z pólek 
brakuje książki. Chodzi o ..Kaódoc wie- 
rzcń‘ # Spueylsa, dzido wy dane niedawno, 
Z posiadania kiórcgo wuj był szczególnie - 
dumny. Podczas przeszukiwania dębowego 
biurka, stojącego w rggu pokoju pod- 
oknem. Strażnik Tajemnic powinien w yko¬ 
nać dla bohaterów fest Spostrzegawczości. 
Jeśli zakończy się on powodzeniem, Bada¬ 
cie odkryją pod blatem mebla schowek 
(można go otworzyć po udany m treście 
Otwierania ramków). Wewnątrz zrńjduje 
się zaginiony „Kabdnp wierzeń* 1 , trzy po- 
slrzępibnc kawałki materiałm pokryte rów¬ 
nymi rządkami dziwacznych symboli, i za¬ 
pisana i firka papieru. Podczas oględzin 
znaleziska Badaeze zorientują się, że 
skrawki materiału są bardzo stare. Odkryw¬ 
cy mogą wykonać tcsi znajomości Języka 
hindu {jeśli takowym władają) łub icsty na 
połowę wartości Archeologii albo Historii. 
Jeśli wynik będzie pomyślny, to Badacze 
zorientują się, iż mają do czynienia ze sta- 
rożyinym san skryłem - pismem dawnych 
Indii, Zapisana kartka wygląda na tłuma¬ 
czenie jakiegoś antycznego tekstu* Jego 
treść brzmi następująco; 

„Ostatnia faza porzucania Ciała nazy¬ 
wa stę śmiercią- Każde porzucenie ciała 
przyspiesza nadejście tfprćfgnhntego ha fi¬ 
rn świata” 


śmierć nastąpiła w wynika głębokiej rany 
ciętej gardła, zadanej jakimś ostrym narzę¬ 
dziem, Na całym ciele ofiary znaleziono 
kilkanaście innych, płytszych cięć, Tyle 
w ie panna Fel der. 

Jeżeli któryś z Odkrywców j^st policjan¬ 
tem, dziennikarzem lub fotografem stule 
współpracującym ze Scotland Yardem {jo-, 
lo^rapneanie - 40%), albo jako np. lekarz 
sporządzać dla policji ekspertyzy patolo- 
g icżąic (thedyt y tw n a p oz i o m i e co n aj mu tej 
45%g może dotrzeć do policyjnych rapor¬ 
tów* z dany mi dotyczącymi zbrodni, W po¬ 
licyjnych sprawozdaniach znajduje się kil¬ 
ka ważnych szczegółów dotyczących tej 
sprawy {n i ezn anych parni i e Tul der). 

Gospodyni zmarłego zeznała, że natycb- 
nultśF po z an te s i e n i u (na p i ę l rój pu I k o w' n i - 
kowi kolacji zamknęła drzwi wicowe do 
domu. Gdy po upływie pół godziny odbie¬ 
rała naczynia, .sir Baipes pracował w swoim 


Krółew r skj Ogród Zoologiczny znajduje 
się w' północnej części Regent’s Bark {na 
północ od Hyde Parku) i zajmuje niewielki 
obszar około 35 akrów. Prawic w centrum 
tego kompleksu, obok 'stawu z pelikanami 
i nowo otwartej pluszami, stoi pauńlon 
z małpami. Jednym z-lokatorów jest, 
zamknięta w oddzielnej klaLcc, samica oran¬ 
gutana, Placki łysiny na głowie, piersiach 
i brzuchu to wyraźne oznaki zaawansowane- 
go wieku zwierzęcia. Opiekun pawilonu bę¬ 
dzie znajdował się w pobliżu. Indagowany 
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Pozostałe lok si y zapisane n a szmal kac ll 
musi przetłumaczyć specjalista (pruwdopo- 
dobnie, najlepszymi w tej dziedzinie Ttiogą 
okazać się profesorowie z Biihsh Musoum 
albo i. Królewskiego Towarzystwa Nauk). 
Brzmią one następująco: 

„ Wic i ki Yog-Sorftołh Gozer musiał przy"- 
brać fonty: ryby (mothtah% by unicestwić 
(kfiibnp Brahmę, pragnącego pokałać cały 
i wszt r i hś\iidi r< * zj u isaną i 1 i aha u et iyjsLt 
Jednak zdradziecki Brajuna (Krstnt) otruł 
Siłhrohartt pięcioma ziarnami jaspisu i ht-, 
pędził go da sfer ?fu' nępynychh 

^Yoy-SołhoilL hędąc źródłem w szystkich 
ritfanacji* rozprzestrzenia sie w niezliczone! 
ilość fonu, czyli Wielki Słoar •Niejeden 
Sliity i niejeden /uli poznał co znaczy spła- 
f)pć w i^cłuś ciach {sferach) Siwi fot” 

Odnaleziony w tajnej skrytce wolumin ; 
ma na stronic) tj udowej odręcznie wpisa¬ 
na dedykację: 

JV -podzięce za ttdosfęfihienic trudnych 
cli y ztl<'bycia ksiąg oraz zczwt tlenie na sko¬ 
rzystanie z wyników badań sir WilfiaftitnCi 
Bonu sowi książkę tę dedykuje wdzięczny 
autor. Dnia 26 marca 1909 wkuć' 

Książka jest założona skrawkiem papie¬ 
ru na MO simnie. lej tekst dotyczy kultu 
boga o imieniu Znll: 

JCttłl-Bi 1 y fu i to im if ht >ya . kr* trey 1 * 6 ty 
sifcy lat temu czcili Hetyci T ńiieszfHilfcy Mc 
zt spotami i i Sunmyjczycy, Był bóstwem 
aczarHóksiężniktwr i magów. Obdarzał ich 
mocą podrożyjniędzy światami. Rayha był 
sługi 7 Gozcrd. znanego tez jako Yoy-So- 
thfnkc Sifbrohar. \dlgus, pan Schilli albo 
WiełU P<'dróżnik. 

Zull hyf strażnikiem bramy. Istniał mit 
ikfiwi&yr że wcielenie Zull—Ragha musi 
połączyć' się iv a kci ^seksualnym r wciele¬ 
niem A nu i ifta -S f ty (ki ucz a i k icn t O t 1 zci a ) . 
by umożliwić temu t tstatntemu powrót do 
naszego świata. II trakcie aktu kopulacji. 
■%\ 1 'aneya..,nteketreks [\oł wana z* >shtje bn 1 - 
nta dt g ś \i 7irz/4 -t rów m j U w legi >, skmi pi zybyn a 
ł r \g-St uh t U h . Sn 1 /: uik / klucznik I wari ty u y - 
b/erafa Wielki Słoar -formę, w której poja¬ 
wi się Pttiiróżnikh 

W ..Katalogu wierzeń" brak jest jakich- 

- 1 1 .i.. 1.. ’V„ri" & 


ko! wiek innych tmwiazań do hasła ..ZliII 

Tyjk&lla StrużniKa Tajemnic. 

Profesor John Beniamin Spaeyis (autor 
książki) jest uznanym autorytetem w dzie¬ 
dzinie tak nowożytnych wierzeń, jak i kul¬ 
tów antycznych* Mieszka w gpping, na 
n północny wschód od Londynu. Informacje 
o dokładnym miejscu jego zamieszkania 
Badacze mogą uzyskać w Królewskim To- 
- warzy st wie Nauk i w Bnti.sh Museutm 
k 1 ó reg o je st k on su 11 an l em , 

Jeśli pierwszego dnia Badacze znajdą się 
w British Museum. 10 dowiedzą się, że 
w nocy miało lam miejsce włamanie. Jeże¬ 
li nie dotrą do muzeum przed lb. 00 . w po¬ 
południowym wydaniu „Daily TelegraptT 
przeczytają doniesienie następującej treści: 
t patrz wycinki na końcu scenariusza). 
Podobnej treści notatki pojawiły się 
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l również w innych londyńskich gazetach* 
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v< Sąia wy sławo wa „Azja i Pacyfik" znaj¬ 

duje się na galerii otaczającej czytelnię. 


w p ó t n oć n oAs st ii od nim s k rz y d 1 c bt ul y n k li 
muzealnego. Jeśli Badacze przeprowadzą 
śledziwo na własną rękę (albo któryś 
z nich mą koneksje w Scotland Yardzie V? ; 

1 t \ ogą p oz nać k i 1 k a ciek a \\ yc h t aktów. 
Ostatni pracownik wyszedł 2 budynku 
około godzin) L00 w nocy. RtmfTeni 
o ó.Gfl do muzeum przyszedł zmiennik 
nocnego strażnika, /nlla/l swojego kolegę 
nieżywego: ciało leżało im schodach pro¬ 
wadzących z czytelni na galerię. Później¬ 
sze badanie w s ka/alo. żc snażnika uśmier¬ 
cono wbijając mu w szyje cierń nasączony 
egzoty czną w schodnią trud/uąlsiluymją- 
deni piwvotlująeym tężenie mięsni). X po¬ 
łączenia tych dwóch faktów uiożna w\- 
snue prosi) w niosek, że przcstępslwo; zo¬ 
stało popełnione pomiędzy godziną 1.00 
a 0*00. Od profesora Glewara lub / rąpor- f 
Jtów policyjnych Badacze mogą dowie¬ 
dzieć się bliższych informacji o skradzio¬ 
nej stal uciec. Dostępne są tak że rysunk i 
przedstawłające posążek, sporządzone dla 
potrzeb dokumentacji muzealnej. Wedle do¬ 
stępnych dany cli figurka została \v\ komina 


iX)$ ano ni n to- z 
foniyą-y 


yslę. ZnakonlU) 

5 iiej odkuta dłutkiem. Źnsuiła wymode¬ 
lowana na zimno i w\gładzona*. a-po.;.łoco- 
na dużo później, bo około XII wieku unnicj 
więcej w tym samym czasie wprawiono 
ró wn i e ż oe zy z m lec z noróżowego j asp i su). 
Przy podstawie tkwiły jeszcze trzy podob¬ 
nej wielkości kamienie* zaginęły jednak na 
pr/esirzeni minionych ku* Figurka przed¬ 
stawia nieznanego w hinduizmie boga. 
ukazanego pod postacią ryb) dlatego 
właśnie, a nie z powodu wartości material¬ 
nej, wystawiana była yc indyjskiej ekspoz) - 
cji. ]Pci udanym teście Mitów cV/iti//ni boha- 
1 e rcv w i e 1110 gą z 01 ‘ie 1 ho w i\C ^ ię . że suu uet k u 
pt/odstawia jedno / Aceielcn Yog-Sotliotłm. 

Podczas tłumaczenia napisów zunolowa¬ 
lnych na skraw kach materiałów i rozmów 
na temat nocnej kradzieży Badacze / pew¬ 
nością zechcą zwrócić się o konsultację do 
jakiegoś specjalisty (w razie potrzeby Straż¬ 
nik Tajemnic powinien delikatnie zasugero¬ 
wać graczom istnienie takiej możliwość i). 
Naukowiec (np. profesor Glover albo 
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któryś / jego asystentów) napomknie Bo¬ 
haterom o pewnym interesującym szcze¬ 
góle: mi spodniej stronie skradzionej statu¬ 
etki wyryto napis w sanskryete, którego 
licie odnosiła się do kultu jakiegoś 
przed wedyjskicgo boga. Ów ryt by ł zresztą 
-kością niezgody ' w sporach pomiędzy 
prolesorcm Gloverern a profesorem Pe- 
i erem N e I igane m. Ten ost a ini twjer- 
dzi, ze skoro Yog-Sothoth by I 
czczony przez cywilizację su- djml 
mery jsko babilońska, w i cc p."' 
posążek pochodzi raczej 


WI/YTAi j 

Około IS mil na północny-w schód od 
centrum Londynu, w hrabstwie Lsse\, 
znajduje się nieduże miasteczko Epping. 
w który m mieszka profesor John Spaeyts, 
Wygląd, jego domu nie jest spec jalnie waż¬ 
ny dla przebiegu gry-u Należy pamiętać, że 
przygoda rozgrywh się .pod koniec wiosny 
i siara posiadłość (wraz z przylegającym do 
niej parkiem) przy pominą spokojna oazę 
pełną kwi macy cli drzew i krzewów. 
Staranny, odpowiednio rozbudowany 


Barn es podchodził bardzo poważnie do pro¬ 
blemu kuku Gazeta. Mniej w ięcej rok temu 
skontaktował się z nim major Norbertom 
twierdząc jakoby na wiosnę oczy widział 
śfady obrzędów ku czci Zulla i Shaga. 
a więc pośrednio także samego Yoy-Sn- 
tfcmfór Wedle majora miało to miejsce >c ro¬ 
ku /BBS w mieście Agra. Podczas powsta¬ 
niu Stpnjf m w iS57 rokit największe zarze¬ 
wie bttntd objęto północne Indie, sięgając 
aż po księstwa poszczególnych radżów. Tak 
stł/ło się równie? w Kimpurze. Władca, 
^znienawidzony przez swój Ind za kontakty 
z K< >mpd nią Wsdi t Mn i o-Indyjską r n u tsia ł 
m ieć pod opiekę Brytyjczyków „ dlatego też 
przeftiosksię do miasta Agra i w północnych 
hnhach J, Dla ochro fty dwr,>nt i innych 
uchodźców wzmocniono garnizon miasto 
rrz ecin i pał ki et n su z e f n i s\- be i tga fskit fi . 
dwoma oddziałami kawalerii, baterią dział 
oraz garstkęf Sikluhr. Mniej więcej trzy łata 
później z Agry zaczęły docierać niepokojące 
wieści. Ałnażyły się tam przypadki zaginięć 
t okaleczeń .* głównie wśród i u tinaści miei- 


\ kn dotyczyły tylko ndnlców, wkrótce 
jedntik zniknęły córki dwóch htyfyj- 
skub oficerów Ich z w toki. (dnu nie 

7 okaleczone, odnaleziono pól roku 
yf później na terenie starego, opuszczo¬ 
nego fortu, W pi >dziartnych fó >ryta rztich 
budowli myją wiły się' dziwne znaki, 
a w dawnym [składzie amunicji odnaleziono 
tekst w sanskrycie, hrztnkfcy następująco: 

. P Po pr< Kstu czaj i ie .■ \nfd tm t-Sii aga' 4 
Po prostu czcij i ie ffagfia-Zbiła 
łch lędźwie bowiem bez przerwy prz y* t dują 

i pilicr " 

Jest to /m rajca za mantry wedyjskicj wzy- 
wajątej do oddania czci Kr śnie. Major 
Kt n In rn m był uóvr< zas jt Mn w i z : o i mierz v 
przydzielonych do zbadania fortu. Wypra¬ 
wę tę juzy pi a cii załamaniem nerwowym 
i trzyletnim pobytem w szpitalu. 

Ponrewo “ sir W illiam Bantes był czło¬ 
wiekiem zamężnymi a jego zidtiteresowa- 
nie przerodziło się te nnizaj pasji badaw¬ 
czej. poszukiwał różnego rodzaju f praco- $ 
J miUeritdow zawierających choćby 
niewielką wzmiankę na itfteresifjący go te- 
'niat. Już po wydaniu nu jej książki po- 
chWitHl się zdt/byciein prawdziwego białe - 
g o kt lila : j ni ja kieg oś pi y u a i n ego b j te k - 
cjopera zakupił kopię szesn ustawiaczu ej 
księgi pt. Potwory i rodzaj potworzy \ 
Był ta wspaniałj sukces, rufcynwir na 
'przekonanie, ie istnieje tyłka dednk kopio 


K tpis przyrody 

może być 
dosko¬ 
nałym odpo¬ 
czynkiem elfa 
ndaczy. z mę* 
mroczną at¬ 
mosferą dotychczasowych wydarzeń. 
Profesor Spiteyts to siedemdziesięciolet¬ 
ni, dziarski staruszek o bystrym, badaw¬ 
czym Spojrzeniu, Badaczy podejmie 
grzec/tne i chemie odpowie ;jju ich wszyst¬ 
kie py tania, .Indagowany o kult Yog-So- 
ihoiha opowie następująca historię: 

-0 iwą. starożytnym kulcie nie wiadomo 
zbyt' wicie. 7.e znalezisk t wykopalisk wyui- 
bn ze i>vł rozw inięty dużo hardziej ni po* 
cza ikowo sądzilen i . W u mit ii bttdi 1 1 dach 


/ terenów 


Wschodu, ^ 
a nie z injjii. 

Hu mac zenie te 

h<ł\\ ze 'Snodu si 


■■t™ i -t t £ v {mryjJzu* po \icfi (następny) 
a Gm pi » wy bu mą. Kamienie nie mogą ::a- 
wkadzk Boguś' 

Jeżeli Odkrywcy poproś^ o wyjaśnie¬ 
nie wątpliwości lub będą, miel i jakieś py- 
, t ifi ita;zajmujący się mmi ntuijtow.łec skie- 
profesora Spaeytsa J najsfyn- 
jurjszegn t najbardziej komperentnego 
an Ubj >ol i>ga kult m y, ja k i żejc na Wy spać h 

JwltYiskielu 5 

Pt ** a e t 1 ^ 1 






tego dzięki {skradziona ją w Itisy z Btifish 
M i tmt mj. A7 edy / n zed śn i i et t h / si r WtWa¬ 
nia złożyłem mu wizytę, dal mi tę księgę do 
przejrzenia. Dwa rozdziały manuskryptu 
traktowały o Zgach trzy maże Zagmh? I. 
a poza rym dość szczegółowo rozirztfstino 
\ i 1 ua 7 1 npne ospekty kultu Shag a. Gbx /uw 
(Jarz opowiadał mi. jak wknfrcę poizoku¬ 
pie dziidtt parę razy odniósł w dążenie, że 
jest obserwowany, i że poiicza \ jego nie¬ 
obecności ktoś myszkuje mu po domu . Aj-, 
iit dece nie i z denerwowanie minęło t kiedy 
znalazł sposó b n O takie ukrycie książki, że- 
hyąiikt jej ule ukradł. Siniał, się nu wet j że* 
pewnie z tęgi* powodu jego 'wuj pastor 
przewraca się u- grobie. 

Kiedy u suty s fa k cjo no w an i wyjaśnień ia- 
mi Badacze będą się zbierać do wyjścia* 
profesor powie, że: 

„.kiedy tak teraz o tym myślę, to przypo¬ 
minam sobie kiedy pierwszy raz usłyszałem 
o związku Żga iZaga?ł z kultem Shaga. Ja¬ 
kieś pięć czy sześć lat temu pytał mmc o'to 
lekarz. Mieszkał w jakimś dziwnie łuzńuą- 
cym miejscu, jak z wiersza Kiplinga... To 
hrzm u tło j< i kt >ś. ..Już i viem! 

„Przed pagodą starą w Moułmeitr tam 
gdzie morza senny brzeg, 

Birmańska siedzi dziewczyna i wiem , że 
wspomina mnie,..** 

Tak . mieszkał w Mmitineiri, diffiBÓg je¬ 
den wie gdzie to jest... 

'Mu djii St raźift^Tąjemnie 

Księga znajduje się w mieszkaniu puł¬ 
kownika. Jej orygtąałną okładkę zerwano, 
a ireśe ukryto w obwolucie jednego 
7. nowszych wydań Biblii. Nawet jeżeli 
podczas pierwszej wizyty w domu sir Wil¬ 
liama Badacze przeglądali książki, iu ist¬ 
nieje bardzo niewielka szansa, że zw rócili 
uwagę na niewielki^om ukry ty pomiędzy 
słownikami, zielnikami t pamiętnikami. 
Jeżeli powrócą do mieszkania przy Brown 
Street, by odszukać tajemniczy wolumin. 
Strażnik Tajemnie powinien dok ładnie 
wsłuchiwać się w rozmowy Badaczy. Jeśli 
domyśla się, że chodzi o Biblię, po w inni 
odnaleźć księgę bez żadnego trudu. Jeżeli 
natomiast zaczną chaotyczne i.przypadko¬ 
we poszukiwaniu. Strażnik może skarci# 
ich za bezmyślność tna przykład zrzucająca 
na gorące głowy kilka ciężkich ksiąg 
z n aj wy ższej pó I k t,. . ),. 


Jeśli Badfrze zaczną drąży ć tę sprawę* to 
iid koleżanek Keith riow iedząsię szczegółów^ 
precyzyjniej opisujących feralny wisiorek 
(byl lo mlec/nozielony kamień wielkości 
ilziccimtcj ktdki do żabavvydoprawiony 
w r srebrny koszyczek /. plecionych druci¬ 
ków i zawieszony na dzikim lancuszku). 


DZIEŃ DfitfCI - 23 MAjA Tft09 SOKU 

Już od rana czekają Badaczy nieprzy¬ 
jemne wieści. „Moming Post ', podobnie 
jak inne dzienniki, donosi o porwawiu. 
(Pm rz w y dńk i i ta k t >ńe u se c n a n n.s za i , 


Księga napisana w języku angielskim 
przez anonimowego autora, pochodząca 
7 XVI wieku. Jest to kopia oryginalnego rę¬ 
kopisu (nie odnaleziono go do dzisiaj). 
Lhrara Punktów Poczytalności Vk4/lk8: 
premia do Mitów Ctliulhu: +S; wskaźnik 
czarów: ,\ L 

Pomiędzy kartkami manuskry ptu umie¬ 
szczone są trzy wycinki prasowe. Najstar¬ 
szy pochodzi z lipę a 1900 roku i jest pod¬ 
sumowaniem głośnej wówczas sprawy 
Alexa Thobinu (patrz - wycinki na końcu 
scenariusza). 

Pozostałe wycinki są znacznie nowsze 
< i pochodzą / kronik kryminalnych dw óch 
f y d an * t D a i I y Ile ra Id" d a to w an y e h na 15 
i 17 maja br. (patrz wfycinki na końcu 
scenariusza). 















^ zapadł wyrok w trwM 
jącej z górą dwa tygodnie spra¬ 
wie Alexa Thobina. Przypomnij-I 
my, że mieszkający w Devonshi~ 
re, w posiadłości „Moulmein 
Hause^ 1 , dr Thobin oskarżony był 
o szarlatanerie i robienie nie- 
potrzebnych operacji oraz eks¬ 
perymentów medycznych na lu¬ 
dziach. Zarzucano mu również 
bałwochwalstwo i deprawowanie 
nieletnich. Niekorzystny dla 
oskarżonego przebieg procesu 
radykalnie zmienił się w drugim 
tygodniu postępowania sądowe¬ 
go, Z powodu nieobecności wie¬ 
lu świadków oskarżenia {oraz 
zmiany zeznań pozostałych} sąd 
uniewinnił lekarza. Chociaż 
oficjalnie nic nie wiadomo, 
niektórzy snują przypuszcze¬ 
nia, że nagły zwrot w sprawie 
pan Alex Thobin zawdzięcza swo¬ 
jemu dość pokaźnemu majątkowi, 
zdobytemu w 


Indiach, W latach 
1878 - 1882 dr Thobin pracował, 
w szpitalu i prowadził dość 
wtedy popularną praktykę lekar-| 
ską w mieście Agra w Uttar-Pra- 
des z. 

I ipi ec 1900. 


I^Dziś rano profesor 
roiJ Glover, opiekujący 
się British Museum in- 
dyjską kolekcją klejnotów 
z Kimpuru, powiadomił 5 co- Ilifc riŁflŁ 
tłand Yard o zuchwałym BHK9I 
włamaniu. Z nowo otwartej sali wy¬ 
stawowej na piętrze, przeznaczonej 
dziono tylko jeden przedmiot: była 
złacana figurka z brązu, przedstaw: 
sztą eksponatów, w tym kilkoma wyk 
żek wydaje się być prawie bezwartos 
wadzący śledztwo w tej sprawie, pr 


1909\ 


Rankiem 15 maja, obok tawerny „Hog's Snut 


przy Gre 

ve Street odnaleziono zwłoki dziewiętnastoletniej pro 
stytutki portowej, panny Lucy Morris, Były one okale 
czone w dość szczególny sposób, jako że denatce odcię¬ 
to prawą dłoń. Koleżanki zmarłej twierdzą, że na ser¬ 
decznym palcu tej reki p, Morris 
niewielki, mlecznobiały, oprawny w 
miał jednak zbyt wielkiej wartości. 

że dostała 
cię od 
klienta ■ 

towanego majora 
Jej Królewskiej Wysoko¬ 
ści w Indiach. Trudni 
pogodzić się z faktem 


nosiła pierścionek,- 
srebro kamyk nie 
Lucy chwaliła się, 
go w pręzen- 
swojego stałego 
pewnego emery- 
wojsk 


Dziś wczesnym rankiem panna Violetta 
Hunter, właścicielka pensji św. Patryka 
przy Floral Street, przeznaczonej dla 
panien z dobrych domów, powiadomiła po¬ 
licję o bulwersującym wypadku: zaginęło 
pięć dziewcząt w wieku od 14 do 16 lat. 
Scotland Yard nie wydał jeszcze ofi¬ 
cjalnego oświadczenia w tej sprawie, 
jednak z prywatnych źródeł dowiadujemy 
się, że dziewczęta zaginęły dzień wcze¬ 
śniej . Panna Hunter nie zawiadamiała 
jednak policji sądząc, że jest to samo¬ 
wolne oddalenie podopiecznych. 

Morning Post , 23 maja 1909 


posłużyć żu ofiarę). Odległość dzieląca 
Odkrywców od wieży jest zbyt duża na 
celny strzał (nawet dla uzdolnionego snaj¬ 
pera). W chwili gdy Badacze dostąpił się 
na teren posiadłości, usłyszą niosący się ze 
szczytu wieży dźwięk piszczałki i sitaru - 
właśnie rozpoczyna, się ry tuał wcielenia. 
Badaczy podążających do wieży zaatakują 
w połowie drogi trzy olbrzymie wilcząrze 
irlandzkie (można wykorzystać współ¬ 
czynniki wilka z podręcznika str. 136). Za- 
alarmowany ujadaniem psów (i ewentual¬ 
ną strzelaniną) Alex Thobin zorientuje się. 
że na teren „Mou linem House" wtargnęli 
niepożądani goście, jednak -ufny w swe 
magiczne moce pewien jest, że uda rmi 
się dokończyć ceremonię.'Kiedy Odkryw¬ 
cy wejdą do w nętrza wieży, będą zmuszeni 
wspinać się jeden zu drugim po stromych 
schodach, prow adzących na szczyt budow¬ 
li. Wówczas Thobin wykorzysta czar Prze- 
^ jęcie kontroli. Jeśli Idący gęsiego Badacze 
w spinać .cię będą z bronią w rękach, lulwo 
może doprowadzić do powystrzelaniu się 
przez nich nawzajem. Jeśli będą bardzo 
hlpko, spróbuje użyć Mesmeiyzmu. 

Kiedy po przezwyciężeniu wszystkich 
przeszkód Odkry wcy dojdą w reszcie na sa¬ 
mą górę, ich oczom ukaże się dziwny wi¬ 
dok. Nu środku podestu odbywa się akt po¬ 
wolnej, jakt?\ mechanicznej kopulacji 
dwojga Hindusów, a stojące prży blankach, 
zakute w łańcuch dziewczęta przypatrują 
,się temu tępym, zamglonym wzrokiem. Je¬ 
żeli Odkrywcy nie zareagują natychmiast, 
nad w ieżą zaczną gromadzić się czarne 
chmury, napływające z ogromną szybko¬ 
ścią ze wszystkich stron (wyglądać to bę¬ 
dzie jak mikroskopijna burza, obejmująca 
zasięgiem tylko najbliższy teren wokół bu¬ 
dowli). Badacze muszą jak najszybciej po- 
Ubawić przytomności AIexa Thobina - 
dzięki jego mocy przykute do murów 
dziewczęta oraz hinduska para są pod 
wpływem zaklęcia. Dopóki Thobin zacho¬ 
wuje przytomność, rytuał będzie kontynuo¬ 
wany. Jeśli Badacze zdołają szybko ogłu¬ 
szyć Al ex a, nieszczęśnicy wyrwą się spod 
jbgo koni roli i - nieprzytomni - padną na 
ziemię (po odzyskaniu zmysłów nie będą 
niczego pamiętać). Para Hindusów to po¬ 
kojówka i lokaj z domu Thobina, Zmuszeni 
przez swego pracodawcę do udziału w ce¬ 
remonii. Hinduska ma na biodrach coś 
w rodzaju paska, w którym tkwi pięć róż¬ 
nokolorowych jaspisów (dwa ze skradzio¬ 
nej sUUuelki. dwa zabrane zamordowanym 
dziewczynom I jeden niewiadomego po- 
chodzeruą). K tedy pozostałe dziewczęta 
odzyskują przytomność, są w lekkim Szo¬ 
ku. Dopiero po dłuższym uspokajaniu 
i okrplfyyy.ch namowach (pomocne hoh u Lc- 
tom będzie I u udane wyk o rzyslame odpo¬ 
wiednich milicję I ności, np. perswazji, psy - 
choiny ii itp.) Badacze zdołają, się od nich 
dowiedzieć, że zostały porwane z pensji 
panny Hunter i odurzone jakimś narkoty¬ 
kiem. Nie pumielają żadnych datszych wy- 
dafzeii ani osoby porywacza (porywaczy?). 
Przeszukując dom Thobina Badacze odnaj¬ 
dą skradziony posążek i księgę z British Mu-* 
setim oraz dząennik pułkownika Bumesa. 


Dodatkowe przedmioty pozostawiam in 
wencji Strażnika Tajemnic. 


ALEX THOBIN 

wiek 54 łata^Jekurz i czarodziej 
S 12 ZR 

KON 14 YVG 

BC 10 WYK 


1NT 19 P 0 

MOC 20 WT 11 

Modyfikator obrażeń; +0 
Broń: skalpel 90% 

Czary; Czar rozkazywaniu oranguta¬ 
nom, Mesmeryzm. Przejęcie kontroli, 
Przy w'o łanie sługi Zewnętrznych Bogów, 
We z w ąn i e Yog -S olholha; 

Umiejętności: Anatotniu 80%; Angielski 
80%: Chemia 65%; Farmacja 20%. jęz. 
hindu 68%: Korzystanie z bibliotek 74%; 
Łacina 46%; Medycyna 70%; Mity Cthu- 
ihu -65%; Pierw sza pomoc 87%; Okul¬ 
tyzm 60%; San skryt 60% 






^J^Opis gry karcianej 
ampire: The Ethernal Stru 

Strahd von Zarovitch 


Nie ulega wątpliwości, że najbardziej konfrontacji. Obowiązuje tylko jedna zasa- L rozważnie posługiwać się kartami. W kryp- 

znaną i zasłużoną postacią rynku gier kar- da - w r szyslkie chwyty dozwolone! Te nic- de musi znajdować się co najmniej dwaria¬ 



ci anych jest Richard Garfreld. Przeszedł on ustające zmagania znane są wtajemnicz©- ście wampirów. Nie tnagómegoogranicze- 

do historii jako twórca Magie: The Gathe- nym pod nazw ąJyhad* Starożytne wamp i- ni a tej liczby, jednak zbyt duża ilość kart 

ring. Po tym oszałamiającym sukcesie nie ry wykorzystują w walkach między sobą w kry pcie utrudnia grę: lepiej mieć matą, do- 

spoczął jednak na ławrach i stworzy! takie swych młodszych pobratymców; młode brze wyse\ekejonowana grupę wampirów, 

hity jak Netrunner czy BattlcTech. W tym wampiry nie zdają sobie sprawy, że ich niż liczną, przypadkową zbieraninę. Do gry 

roku skończył 34 lata i twierdzi, że n aj lep- działania sterowane są przez siły o wiele potrzebna jest też pewna ilość Żetonów 

sze gry karciane to brydż i poker. Mieszka potężniejsze od nich. Krwi. Każdy gracz posiada ich na początku 


w Stanach Zjednoczonych w r okolicy Seal- Każdy gracz dzieli przed grą swą talię na trzydzieści. Płaci się nimi za wykładanie po¬ 
de i bardzo lubi deszcz, dwie części: kry ptę i bibliotekę, W krypcie szczególnych kart i używa do przejmowania 



Richard Gariield jest również au¬ 
torem gry, o której chcę dziś napisać 
kilka słów. Vampire; The Eternal 
Struggle ukazał się na rynku 
w sierpniu 1995 roku jako druga 
edycja Jyhad, i oparty jest w głów¬ 
nej mierze na grze fabularnej Wam¬ 
pir: Maskarada. Akcja tych gier 
dzieje się w tym samym świecie, 
oba tytuły posługują 
się podobną ter- , Vi 

mi no logią, War- f 
to podkreślić, żc \ g 
twórca \ 

Mark Rein-Ha- \ 
gen, uczestniczył \ 
w tworzeniu wersji \ Wl 
karcianej. \ * 

Vampire: The f, '' 

Eternal Struggle 
dostępny jest w ta- \ W 
li ach podstawowych \ 
liczących po 76 kari V H 
i w zestawach dodat- \ wjj 

kowych pakowanych \ WjjH 

po 19 atutów^, „Pod- \ m****** 

stawka*" zawiera aż 439 —-—" 

różnych wzorów kart. 

Gra adresowana jest raczej do starszych 
odbiorców - zarówno tematyka, jak i ilu¬ 
stracje na kartach nie nadają się raczej dla 
dwunastolatków. Szczerze mówiąc, jest to 
zabawa dla pełnoletnich graczy. 

W grze Vampire: The Eternal Struggle 
gracze wcielają się w role starożytnych 
wampirów i wałczą między sobą o władzę. 
Starcia czasem przebiegają potajemnie, 
a czasem przybierają postać otwartej 


znajdują się atuty 
reprezentujące 
wampiry, nad 
którymi gracz 
próbuje przejąć 
kontrolę w trakcie 
rozgry wki. W skład 
biblioteki wchodzą 
wszystkie pozostałe 
karty. Biblio- 
teka mu- 


kontroli nad poszczególnymi wampirami. 
Każdy z wampirów posiada własne 
imię, przynależność do któregoś z klanów 
i moc krwi, oznaczoną liczbą od 1 do 10, 
Wartość ta informuje nas o wieku danej 
istoty, jej sile i ilości Żetonów Krwi po¬ 
trzebnych do przejęcia kontroli nad wampi¬ 
rem. Stworzenia te posiadają też zwykle ja¬ 
kieś nadnaturalne zdolności, zwane Dyscy¬ 
plinami. 

Na początku rozgrywki żaden gracz nie 
posiada kontroli nad wampirami. Każdy 
z uczestników zabawy bierze cztery karty 
ze swej krypty i kładzie je przed sobą ko- 
szulką do góry. Wampiry te znajdują 
sN się w tak zwanym „nieaktywnym 
/ regionie* 1 ; żeby przejąć kontrolę 
/ nad którymś z nich (innymi słowy 
/ wprowadzić do gry), trzeba umieścić 
/ na nim tyle żetonów, ile wynosi jego 
/ moc krwi. Wniosek jest prosty i logicz¬ 
ny: im silniejszy wampir, tym trudniej 
przejąć nad nim kontrolę. 


Lazarus 


zawierać / / 

co najmniej 40 * 7 / 

kan. przy czym za / 

każdą osobę biorącą 
udział w r grze można dodać do 
niej kolejne atuty - maksimum dziesięć (dla¬ 
tego w sześcioosobowej grze nasza bibliote¬ 
ka może mieć minimum 40, a maksimum 
100 kart). Jest to bardzo ważne, gdyż po wy¬ 
czerpaniu się wszystkich atutów z naszej ta¬ 
lii musimy kontynuować grę tym, co zostało 
nam w rękui na stole. Trzeba o tym pamiętać 
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“ Kolejny dodatek ukazał 
vą[epnn rynku w \m^i996 
rokęy < N Ssi. \pn iytjrj 


Lrt i pakowany/jest 
iwy „dwunastki 11 . 
kię tu wieleyWam- 

S żnych klanów, 
e now r e^oTga£ii^ 
samic i Ł1 i „Wy- 




v / dziwnei 
/ dobra), Sj 
* można znal 
wie i w Szczi 


DODATKI 

Jak do tej pory ukazały się trzy dodatki 
do gry Yampire: The Eterruil Śtruggle, 
Jako pierwszy wydano (w grudniu 1995 
roku) Dark Sovereigns. Zawiera on 
173 różne wzory kart i sprzedawany 
jest w zestawach po 15 sztuk. Jest to 
rozszerzenie tematyczne, po święć o- 
\ ne Europie. Pojawiają się dwa no¬ 
we klany wampirów i dwie nowe 
dyscypliny, którymi mogą się 
one posługiwać* Niektóre z wam¬ 
pirów pojawiających się 
w tym dodatku mają moc 
krwi równą 11. 


ZALETY 

Duża spójność świata gry. Już podczas 
formułowania za_sad i wydawania „pod¬ 
stawki' 1 uwzględniono przyszłe wprowa¬ 
dzenie dodatków. Sprytnie pomyślane za¬ 
sady; dzięki którym w grze wieloosobowej 
gracze mogą jedno¬ 
cześnie zwalczać się 
i współdziałać ze so¬ 
bą. Niezwykły kli¬ 
mat. tworzony 
przez znakomite 


Gdy 

uda nam się 
wprowadzić do gry 
jakieś wampiry, możemy 
za ich pomocą podejmować różne akcje: po¬ 
lować, rekrutować sprzymierzeńców, zdo¬ 
bywać ekwipunek, a przede wszystkim „wy¬ 
krwawiać" przeciwników; czyli zabierać im 
Żetony Krwi. Osoba, która straci sw e żetony 
odpada z gry, a grac z-tryumfator zdobywa 
punkt zwycięstwa, (kio uzbiera ich najwię¬ 
cej, ten oczywiście wygrywał Ataki te nie 
odbywają się w sposób chaotyczny („każdy 
na każdego"). Możemy „wykrwawiać" ty l¬ 
ko gracza siedzącego po naszej lew ej stronie 

- to on jest naszą „ofiarą". 

Najciekawszym fragmentem gry (zwła¬ 
szcza jeśli w zabawie uczestniczy kilka 
osób) jest zagrywanie kart politycznych in¬ 
tryg. O tym czy dany atut zadziała, decydu¬ 
je głosowanie wszystkich wampirów; Za¬ 
grywający karlę musi sta tac się przeko¬ 
nać innych graczy aby go poparli. 

Instrukcja do gry zawiera 
spisane oddzielnie zasady 
podstawowe (częściowo 
przedstawiłem je powyżej) 
i przepisy zaawansowane 
W zasadach zaawansow any cl 
mamy do czynienia między ii 
nymj ze skomplikowany m sys 
mem walki i nowym regionem 

- tor porem. Wampir po o lizyn 
pewnej ilości ran nie umiera (w 
dach podstawowych jest wtedy po 
prostu odrzucany), ale zapada w letarg 
i odkładany jest właśnie do torporu 
skąd po pewnym czasie może powróć 
do gry. Ogólnie rzecz biorąc, zasady zaa¬ 
wansowane są o ciekawsze, ale również 
o wiele bardziej skomplikowane niż reguły 
podstawowe. 


:sze- 
_jt, 

wydany w paździoru i ku\j-^ 

1996 roku. Śmiało można powiedzieć, że 
jest to dodatek zaiste gigantyczny - zawie¬ 
ja 410 (!) różnych wzorów kart i sprzeda¬ 
wany jest w zestawach po 28 sztuk! Jak sa¬ 
ma nazwa wskazuje, poczesne miejsce 
w dodatku zajmuje Sabbat — organizacja 
skupiającą wampiry z różnych klanów, 
przeciwstawiająca się oficjalnej doktrynie 
Maskarady; Oprócz tego znajdziemy tu no- 
w r e dyscypliny, nowe klany i, oczywiście, 
nowe wampiry. 

Co ciekawe, jest to całkowicie samo¬ 
dzielny dodatek - do uło¬ 
żenia talii nie potrzebne 
nam są karty z ,,pod- 
st awkC (w y starczy 
tylko kilka zesLa- 
wóu r The Sabbat). 


ilustra¬ 
cje na kar¬ 
tach, Dosko¬ 
nale wykonane 
(tak pod wzglę¬ 
dem technicznym, 
juk i kolorystycznym) rewersy atutów. 

WADY 

Zbyt duża Mość dziwnych symboli na 
kartach - musi minąć sporo czasu, nim 
przeciętny gracz połapie się we wszy^_ 
stk k h o znaezen i ach. , 
nie dobrej talii wyj 
dzenia wielu, wieli 
wykorzystanie nnjcicfc 
sad i naprawdę fascynuj 


a^ Polsce bardzo 
O . . 

as to w (i nic w tym 
st po prostu bardzo 
cej jej miłośników^ 
£c na Śląsku, W' Krak o - 
inie. 







Wszystkie manipulacje przydają się do 
przejmowania chwilowej kontroli nad do¬ 
datkowym Kolorem (z pięciu Kolorów 
Chesed posiada jedynie Różę i Klepsydrę). 
Poza tym można zagrywać je bez ograni- 
czeń, pozbywając się kart z ręki. Mucha 
w smole pozbawia przeciwnika kontro¬ 
li nad jednym z wybranych Kolorów. 
Jest to bardzo skuteczne utrudnienie 
(tym bardziej, że rzucamy trzy takie kar¬ 
ty w ciągu tury). Grabarz pozwoli nam 
wymienić karty z ręki w chwili, gdy nie 
będziemy mieć na niej nic ciekawego. Sza¬ 
bas, rzucony trzy razy na rundę, skutecznie 
zablokuje ataki przeciwnika. Kłamca 
umożliwi naszym pionkom posiadanie wię¬ 


W hierarchii Arcbontów Chesed jest 
siódmym z kolei. Śmiertelnicy zwą go 
Tym, Który Pomaga. Posiada kontrolę nad 
dwiema Różami i dwiema Klepsydrami, 
Dzięki jego specjalnej zdolności za każdym 
razem, gdy wykładamy lub odrzucamy kar¬ 
tę, ciągniemy następną {jednak zamiast do 
siedmiu, dobieramy na rękę tylko do czte¬ 
rech atutów). Zdolność ta z jednej strony 
narzuca pewne ograniczenia, ale z drugiej 
daje wprosi niezwykłe możliwości - trzeba 
tylko w odpowiedni sposób ułożyć talię. 
Musimy zadbać przede wszystkim o to, że¬ 
by nie zablokować sobie ręki. Oznacza to, 
że powinniśmy mieć w talii taki zestaw 
czterech kart, z których każdą będziemy 
mogli zagrać w dowolnym momencie. Po¬ 
niższe zestawienie ułożono właśnie pod 
tym kątem - w ciągu pierwszej tury może¬ 
my „przewinąć” przez rękę wszystkie kar¬ 
ty! Pozwoli nam to wypełnić każdą Stację 
Mistycznego Krzyża i „ułożyć” sobie na rę¬ 
ku następujący zestaw; Sorry, Sony , Moco- 
bójstwo i Handel żywym towarem. Atuty te 
skutecznie zablokują działania przeciwnika 
w jego własnej turze. 


Scena; 

NYWERE xl 

MIASTO UMARŁYCH xl 
LABIRYNT ULIC xl 
RUINY xl 


Obsada: 

WŁÓCZĘGAx] 
BADACZ xl 
PRZEDSIĘBIORCA xl 
TAJNY AGENT xl 


Reszta: 

SORRY x3 
KARMA x3 
OCZYSZCZENI! 

MUCHA W SMuLc 
MANIPULACJA NAMIĘTNOŚCIĄ x3 
MANIPULACJA ŚMIERCIĄ x3 
MANIPULACJA ZMYSŁAMI x3 
MANIPULACJA SNEM x3 
W SAMĄ PORĘ x3 
SZABAS x3 
KŁAMCA x3 

KAMIZELKA KULOODPORNA x3 
GRABARZ x2 
SKALPEL x2 
PUSTKA x2 
OSZUKANY x2 
POZA KONTROLĄ x] 
HANDEL ŻYWYM TOWAREM xl 
MGCOBÓJSTWO xl 


cej niż jednego żetonu ludności (dzięki te¬ 
mu będziemy mogli szybciej opróżnić pulę 
żetonów), zaś Karma przyspieszy przesu¬ 
wanie żetonów w kierunku Piasty. Pozosta¬ 
łe karty Wpływów są właściwie tylko po 
to, żeby szybko zostały wyłożone na stół 
i przestały przeszkadzać w talii. 

OBSADA 1 SCENA 


Dobór kart do Mistycznego Krzyża nie 
jest wcale przypadkowy - determinują go 
przede wszystkim możliwości Cheseda (ale 
nie tylko). Gdy na początku gry pod naszą 
Piastą przypadkowo znajdzie się jakaś nie¬ 
zbędna karta (na przykład Mocobójsiwo), 
możemy zwrócić się o pomoc do Badacza. 
Dzięki jego specjalnej zdolności zamieni¬ 
my ten atut na jakiś inny. Przedsiębiorca 



może w naszej turze dodatkowo przecią¬ 
gnąć jeden z żetonów ludu. Nywere, Miasto 
umartych. Labirynt ulic i Ruiny ułatwią 
nam zagrywanie innych kart (przede wszy¬ 
stkim Wpływów). 

Talia Cheseda nie jest jest już tak dobra 
jak jeszcze parę miesięcy temu. Teraz 
króluje luferno, w którym znajduje się spo¬ 
ro kart „kasujących” Cheseda. Mimo to po¬ 
wyższy układ może zaskoczyć jeszcze nie¬ 
jednego przeciwnika. 

PS: Taką właśnie talią 
Mazierski zdobył w tym 
wicemistrzostwo Polski 
w grze 
„Kult”. 



























Alakhai 

Przebiegły 


Mbcobójltwi 


Powrócił na swoje 
tradycyjne miejsce, 


Wygląda na to, to chce 
byc drugim AJakfiaiem 


Wyspiarz 

(Jriiuler 


F|fy$2:}osęi owa 
wersja Robinsona 
Crusoe* ^ 


Kether 


W hierarchii Arkan jest 
pierwszy,™ naszej Hs- 
efe - niestety drugi 


Laterański ^tenfy 


Poniżej Zera 


Takie chodzące Zakłóca 
•nie łączności. 


Jak widać na termometrze 
zbliża się zima .{&M 


K Jl HEiY N Ai 


Wygnanie 


Stó^ecznię wygnało i 
Gamiehieotha i 
Drżenie Astarotha, 


dynał Durand Kardynał Dominik 

Kardynałowie Bractwa wreszcie poszli po 
rozunidir głowy i do walki z Alakhaiem 
wysiali'Crindeni (w końcu po co sic maja 
: ; przemęczać!). 


Cjłtjtóed 


rM Może po artykule zamieszcA;jij|| 
yg zonym na sąsiedniej Atronte 
jl zacznie piąć się w górę* i!ć;, ń A 

danymi przy Piotrkowskiej 62 istoisl 

na I piętrze), A 'IpjlijiY Sfe/A . |||| 


ha; Tym razem jest to SHADÓWRUN, 
wydany u nas przez firmę ISA* W dni¬ 
ach 24^26 a października odbędzie się 
w warszawskiej bali Torwaru piąta już 
GAMBLERIADA* Będziemy tam midi 
stoisko, a na nim kilka stolików do gry. 
Serdecznie zapraszamy* W łodzi 

z grami kar- 


Alakhai powrócił na pierwszą pozycję, 
pócobójstwo trzyma się mocno. Tym¬ 
czasem na naszą listę zaczynają wcho¬ 
dzić karty z najnowszych-dodatków. 
Wyspiarz Grinder i Luterański Wierny 
Z ,,Paradise lo$P% Z&m 

i Wygnanie z .JnferoaA Va po.GUm 
rynku okazała >ię:k,ol^ąfegra Karem- 


VV tym miesiącu nagrodę otrzyma 
- za duchowe wspieranie naszej im 
{wszystkie karty zjacfiwn, a obrali 
wyphthra - Xo.ua j. 
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AUTENTYCZNE ZAPISY Z AUTENTYCZNYCH SESJI 


WYSTĘPUJĄ: Mistrz Gry (MG), X., - kapłan, kolekcjoner 
klejnotów; Y. - czarodziej, kolekcjoner klejnotów i magi¬ 
cznych przedmiotów; Z, - wojownik, kolekcjoner klejnotów, 
magicznych przedmiotów i wszystkiego, co tylko wpadnie mu 
w ręce. 

MG; Dostaliście list od szefa miejscowej gildii morder¬ 
ców. W zamian za ostatnią przysługę prosi was, żeby¬ 
ście zabili Rudolfa Hestlinga. 

Y: Świetnie. Przynajmniej nie będziemy się nudzić. 

Z: Małe piwo. Załatwimy to jeszcze dziś wieczorem. 

X: Chodźmy poszukać tego Rudolfa. 

MG: Jak chcecie go znaleźć? 

Z; To proste. Łapię na ulicy pierwszego przechodnia, 
przykładam mu nóż do gardła i pytam, w której karcz¬ 
mie znajdziemy niejakiego Hestlinga. 

MG: Człowiek jest przerażony i nie może wydobyć z sie¬ 
bie głosu. 

Z: Trudno. Trzeba będzie go zabić i zapytać następnego. 
MG (głosem przerażonego człowieka): Nie, nie! Znajdzie¬ 
cie go w gospodzie „Pod wiszącym ni eto-perzem”! 

Z: A nie mówiłem? Dla mnie to małe piwo. 

X: Idziemy do tej karczmy. 

MG: Jesteście na miejscu. 

Z: Gotowi do walki wpadamy do środka i krzyczymy: 

„Który to Rudolf Hestllng?“ 

MG: W karczmie zapada cisza. Co najmniej dwie osoby 
zaczynają wycofywać się w stronę tylnego wyjścia. 

X: To któryś z nich! 

Z: Ciskam w jednego sztyletem. 

Y: A ja w drugiego magicznym pociskiem. 

MG: Ale ten drugi to kobieta! 

Y: Nie szkodzi, może być przebrany,,. 

MG (ciężko wzdychając): Uciekający z jękiem padają na 
ziemię. Tymczasem od stolików wstaje kilku koiesi - 
wyciągają broń. 


MG: Do Z. podchodzi potężny mężczyzna z mieczem, 
a do X. i Y. trzech krasnoludów z toporami. 

Z (rzucając kostkami): Tnę go magiczną szablą szybkości 
i poprawiam zatrutym sztyletem, 

MG (też rzucając): On natomiast zwykłym mieczem obci¬ 
na ci rękę na wysokości łokcia. 

2- Małe piwo. Mam pierścień regeneracji. Przykładam od¬ 
cięty kawałek do kikuta i ręka natychmiast mi się zrasta. 

MG: Niestety. Przeciwnik obciął ci akurat tę rękę, na 
której znajdował się pierścień. 

W takim razie przytrzymuję nogą odciętą kończynę, 
a drugą ręką zdejmuję pierścień i zakładam go na swój 
palec. Następnie przytwierdzam sobie odciętą część ciała. 

MG: Dobra. Tymczasem atakują krasnoludy, X, jest trafio¬ 
ny krytycznie dwa razy i pada nieprzytomny na ziemię. 

Y: Używam różdżki wskrzeszania - znikają mu wszystkie 
rany i może powrócić do walki. 

MG: Nie możesz. Różdżka działa wyłącznie na martwych, 
a on jest tylko nieprzytomny. 

Y: Aha, to znaczy, że jeszcze żyje? 

MG: Tak. 

Y: W takim razie dobijam go sztyletem i dopiero teraz 
wskrzeszam. 

MG: Dobra. 

Z: Ponieważ mój przeciwnik padł już powalony trucizną, 
to doskakuję do krasnali i rozsiekuję ich szablą. 

MG: Po chwili w karczmie oprócz was nie ma już żywej 
duszy. Waszą uwagę przykuwa wiszące na ścianie ob¬ 
wieszczenie. 

X: Czytam je. 

MG: Miłościwie nam panujący Rudolf Hestling ogłasza , 
że jutro odbędzie się na jego zamku turniej rycerski. 

Y: A więc ten cały Rudolf to miejscowy książę! 

Z: Zabijemy go jutro na turnieju. Małe piwo. 

KONIEC 
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,remaniLi: 

V. 


Trzynaście sposobów na pokonanie bazyliszka * 

Spdsób piąty . 

Po zlokalizowaniu jaskini, w której gnieździ się bazyliszek, należy 
dokładnie zlustrować najbliższą okolicę. Zlustrować, czyli obwiesić 
lustrami wszystkie okoliczne drzewa t krzaki i skały. Po dokonaniu lus 
tracji pozostaje juz tylko wywabić bazyliszka z jaskini . Najłatwiej zro¬ 
bić to przy pomocy Jirzyków powieszonego za nogi g oh li na. 


ter rżezb naiu 




pokonanie bazyliszka. 


Trzynaście sposobów na 
Sposób dziewiąty* 

Należy wziąć nadgniłą czaszkę bawołu , wysmarować ją 
dokładnie smoczym sadłem, a następnie oblepić kilkunastoma 
zdechłymi pająkami. Całość ochlapać żółcią salamandry, a tu i 
ówdzie wetknąć kilka liści paproci. Na koniec zawiązaĆW&mtys- 
tających z czaszki rogach około dziesięciu kolorowych wstążek. 
Niosąc przed sobą tak przybraną czaszkę możemy śmiało 
wyruszyć na spotkanie z bazyliszkiem. Jesteśmy całkowicie bez¬ 
pieczni. To, co niesiemy jest tak ohydne, że naw et bazyliszek nie 
może na to p&fPzeć i z obrzydzeniem odwraca od nas wzrok. 


:::: 


łęton - specyficzny stan Mistrza Gry 
w chwili, gdy próbujemy mu 
wyjaśnić, że nasz bohater przeżył 
upadek z wysokości 300 metrów, 
gdyż w locie skonstruował sobie z 
płaszcza spadochron (patrz: twardy 
jak skała). 

Bezdroże - miejsce, w który'm według 
każdego wynajętego (lub nawet 
przypadkowego) przewodnika znaj¬ 
duje się doskonale utrzymany trakt. 
Bielizna pancerna - codzienny strój 
większości wojowniczek. Chroni 
najważniejsze strefy erogenne 
(patrz: pas cnoty). 

Bitwa - nieomal każda bijatyka, w 
której biorą udział poszukiwacze 
przygód (do tej kategorii zalicza się 
nawet skopanie pijanego goblina). 
Po czymś takim bohaterowie maw¬ 
iają zwykle: „ stoczyliśmy 
prawdziwą bitwę’’ lub „to była 
bitwa na śmierć i życie*’ (patrz: 


bitwa morska). 

Bitwa morska - podobna do 
„zwykłej” bitwy, z tą różnicą, że w 
rozróbie biorą udział marynarze lub 
rozgrywa się ona w dzielnicy por¬ 
towej* 

Błędny rycerz - rycerz, który zostaje 
omyłkowo zabity przez poszuki¬ 
waczy przygód ścigających jakiegoś 
innego rycerza. 

Błyskawica - zwykle błyskawice uderzają 
z góry na dół, magiczne walą we wszys¬ 
tkich kierunkach, jednak efekty 
działania obu są bardzo podobne. 

Bocian - ptak, który w dawnych cza¬ 
sach przynosił małe dzieci. 
Zrezygnował z tego odkąd pojawiły 
się na świecie krasnoludy, gdyż 
krasnoludzkie niemowlaki strasznie 
wrzeszczą i wierzgają. 


ZNALEZIONE NA MARGINESIE 
STAREJ KSIĘGI CZARÓW 


Broda - trofeum, które zdobywają 
orki na krasnoludach. 

Bród - płytkie miejsce, w którym 
można teoretycznie bezpiecznie 
przekroczyć rzekę. Jednak nikomu 
się to zwykłe nie udaje, gdyż 
gnieździ się tam co najmniej kilka¬ 
naście wodnych potworów. 

Brzuch - miejsce, w którym więk¬ 
szość poszukiwaczy przygód 
kończy swój żywot. 


Powodowani głęboką tro¬ 
ską o naszych Drogich Czy¬ 
telników (oraz w obawie 
o własne zdrowie psychiczne) 
chcielibyśmy wyjaśnić przy¬ 
czynę głębokich zmian, jakie 
już od dłuższego czasu obser¬ 
wujemy na łamach sąsiednie¬ 
go pisma (patrz: Magia 
i Miecz). Niestety, indagowa¬ 
ni przez nas Redaktorzy na 
najmniejszą wzmiankę o inte¬ 
resującym nas problemie 
uciekają z krzykiem lub wzy¬ 
wają lekarza. W związku 
z tym ów palący problem 
wciąż pozostaje zagadką... 

W następnym odcinku: 

Księżycowe pomidory 
w natarciu!!! 


IBSB 
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DAI COŚ DO PICIA!! 


POD PACHĄ HOBftrTA THRUD JES f. 
JAK ZWYKLE GŁĘBOKO ZAINTERE-j| 
SOWANY ŚWYM WCIĄŻ KOSN,vJ 
CYM RACHUNKIEM, 


JUTRO GRAMY WIELKI MECZ PRZE¬ 
CIWKO ARMEGEDDON AVENGER5, 
A JA MAM POWAŻNY PROBLEM. 


WIDZĘ TRENERZE, ŻE 
MASZ JAKIŚ PROBLEM, 


NASZA GWIAZDĄ DRU¬ 
ŻYNY, MAD DAN 
WI DO WM A KER, PO¬ 
WAŻNIE ZRANIŁ SIE 
PODCZAS PORANNEGO 
TRENINGU. BEZ NIEGO 
NIE MAMY SZANS I 

W TYM MECZU. J 


CHOCIAŻ. 


WITAMY KIBICÓW SP0RT0- 
WYCH W THUNDbRDOWE 
GDZIE, JAK SIĘ ZDA|E, ARMA- 
GEDDON AVENGERS SIĘGNĄ 
PO TROFEUM BLOODBOWL. 


POZOSTAtY JUŻ TYLKO DWIE MINU¬ 

TY ostatnie; kwarty, niespopzję- 

WANE POSUNIECIE NISZCZYCIELI - 
POKONUJĄ ZMIANY NA ZAWODNI - 
KA r KT*RY NIGDY wcześnie; NIE 
GRAŁ. CZY TO POSUNIĘCIE JEST FFtZY. 

sbowrowYM gwoździem do 

TKUMNYf 




NASZ BOHATER SZYBKO ZNALAZŁ SIĘ 

W CENT RUM ZAINTER ĘSOWĄ NJ.A. 


MYŚLĘ, ŻE ONI SĄ ZBYT DELI 
KATNINA GRĘ W FOOTBALL! 


TYLKO, ZE JA 
MAM PItKĘI 


HA! PRZYtOZENIE! 
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SPRZEDAŻ 
WYSYŁKOWA 

ZASADY ZAKUPU PRODUKTÓW 

DO KAŻDEGO zamówienia, bez względu na jego wysokość, prosimy doliczyć kwotę 
kosztów wysyłki, wynoszącą 5 zł, UWAGA - nie realizujemy zamówień na kwitkach 
% numerów poprzednich, kwitach obcych (np, formularzach, które można wziąć na pocz¬ 
cie). 

Jeśli Twoje zamówienie przekracza 100 zł, ale bez kaszlów wysyłki, otrzymujesz rabat w wysokości 10% - nie zapomnij odliczyć go sobie 
od kosztów zamówienia-jednak nie od kasztów wysyłki, które w każdym przypadku muszą być takie, jak wyżej. 

KUPON - JAK GO .WYPEŁNIAĆ? 

Zamiast pełnej nazwy, należy wpisać, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody są podane niżej, pod nazwami produktów, które 
reprezentują. 

Uwaga: Symbol «£♦ oznacza przedsprzedaż. Produkt oznaczony w ten sposób jeszcze się nie ukazał; planujemy 
jego wydanie w ciągu najbliższych 3 miesięcy. Cena, którą proponujemy, jest w większości wypadków r ceną promo¬ 
cyjną, znacznie niższą niż przewidywana cena detaliczna. 

Uwaga: Symbol * przy kodzie oznacza, że nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje się jedynie dystrybucją takich produktów. 


Wszystkie ceny aktualne do 

75.1T.1991 



Numery archi walne 
Magii i Miecza 


Magia i Miecz- nr (odpowiednio) 7* 
24 

M1M7-MIM24 3.50 zł 

Uwaga: Mu mer 19-20 jest podwójny 

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 
25-45 

MIM25 - MIM40 4 90 zł 

Uwaga: Numery 31 -32,41 -42 i 43-44 
są podwójne. 


prenumerata Magi 
i Miecza 


Prenumerata półroczna 
od numeru 47 do numeru 52 

PP47 24 zi 

Prenumerata kwartalna 
od numeru 47 do numeru 49 

PK47 13 zł 

Dzięki prenumeracie będziesz otrzymywał 
nasze pismo regularnie, po niższej cenie, 
a ponadto nie ominą cię specjalne atrakcje 
przeznaczone wyłącznie dla prenumerato¬ 
rów!!! 


Labirynt 


Labirynt nr 1 t nr 2 

LEI-2 3.90 zl 

Pismo zawierające przygody do gier fabu¬ 
larnych (Warhammer, Kryształy Czasu r 
AD&D), mapy komnat i podłóg, 48 stron. 

Labirynt nr 3 

LB3 15 zł 

Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pełnych 
bogato ilustrowanych przygód, zawiera - 
jąch pomoce do gry do wycięcia.. Kryszta¬ 
ły Czasu, Zew Cthulhu, Śródziemie/Władca 
Pierścieni, Warhammer. 


Labirynt nr 4 

LB4 15 zł 

Przygody do Cyberpunka 2020, GURPS-a, 
Zewu Cthuihu, Kryształów Czasu t AD&D, 
Śrództemia i Warhammera, Specjalne atrak¬ 
cje: opis Warszawy do CP2020 i przygoda do 
rozegrania na żywo (LAPP) do Zewu Cthuihu 


Warhammer Fantasy 
roleplay 


Gra fabularna WFRP - podręcznik 
podstawowy (twarda oprawa) 

WHRPG 65 zł 

Najpopularniejsza w Polsce gra fabularna 
fantasy. Ponad 20 000 graczy w naszym 
kraju. Mroczny świat niebezpiecznych 
przygód. Chaos, ginące imperia elfów 
i krasnoludów, gobliny i orki 368 stron 
czarno-białych i 8 kolorowych. 

Galeria bohaterów 

WHB0H 20 zi 

Pięćdziesiąt czystych kart bohatera oraz 
dwie szesnastostronięowe broszury zawie¬ 
rające przygodę i szczegółowy opis two¬ 
rzenia bohatera. 

księga Wiedzy Tajemnej 

WHKWT 22 zł 

Dodatkowe zasady, nowe profesje, czary\ 
magiczne przedmioty oraz kitka fascynują¬ 
cych scenariuszy. Jeden z najciekawszych 
dodatków do WFRP. 128 stron. 

Potępieniec 

WHP0T 22 zł 

Zbiór najlepszych scenariuszy, pierwotnie 
opublikowanych w czasopiśmie „White 
DwarToraz liczne nowe zasady. 104 strony 

Zamek Dracfoenfels 

WHZAD 21 zł 

Niezwykła szczegótowy opis siedziby wielkie¬ 
go czarnoksiężnika Constanta Drachenfeisa. 
Liczne piany pomysły na przygody, nowe 
czary i magiczne przedmioty. 112 stron. 


Cienie nad Biigenhafen 

WHCB0 16.50 zł 

Druga część kampanii „ Wewnętrzny wróg", 
w której bohaterowie odkrywają machinacje 
potężnego kuitu wyznawców Chaosu. Wafe¬ 
rę zamieszane są ivysoko postawione osobi¬ 
stości .... Jeden z najlepszych scenariuszy do 
gry „ Warhammer", Wewnątrz koloro wy plan 
miasta Bógenhafen formatu A3.64 strony . 

Śmierć na rzece Reik 

WHSRR 24 zł 

Trzecia część kampanii., Wewnętrzny wróg". 
Tajemnica starego astronoma, nawiedzony 
zamek, liczne wątki poboczne Dodatkowo 
broszurka zawierająca zasady rządzące han¬ 
dlem na rzekach Imperium. Dwie mapy A3 
(część Imperium i zamek). 128 stron. 

Mroczny cień śmierci 

WHMRC 24 zł 

Zbiór scenariuszy, które mogą wejść 
w skład kampanii Wewnętrzny Wróg i nie 
tylko. Dodatkowe zasady, opis Kreutzhofen. 
128 Stron. 

Szara eminencja 

WHSZE 24 zł 

Kolejna część kampanii Wewnętrzny Wróg. 
Bohaterowie znajdują się w Middenheim, 
w trakcie karnawału,.. 128 stron. 

Middenheim: Miasto Białego 
Wilka 

WHMBW 24 zł 

Dokładny opis miasta Middenheim, jego 
mieszańców i historii. Podręcznik zawiera 
też pomysły na przygody i jest doskonałym 
uzupełnieniem „Szarej eminencji". 96 stron, 
kolorowa mapa A2. 

Czarnoksiężnik Drachenfels 

BEDRA 12 zł 

Powieść. Historia upadku Wielkiego Czar¬ 
noksiężnika. Przyczyniają się do niego m.in. 
wampirzyca Genevieve i Detlef Sierck. 


Czerwone pragnienie 

BEPRK 12 zł 

Drugi zbiór opo wiadan ze ś wiata Warham¬ 
mera. Wampirzyca Genevieve, Gotrek 
wraz z przyjacielem Fełwem i inni prze¬ 
żywają wiele fascynujących przygód 
Starym świacie. 

Wieczna Genevleve 

BEGEN 14.50 zł 

Trzy nowele, których bohaterką jest Gene- 
vieve Dieudonne, a których akcja toczy się 
w mrocznym Starym Świecie. 


Władca Pierścieni 


Gra fabularna Władca Pierścieni 

PIRPG 47 zł 

Pudełko zawiera trzy podręczniki, koloro¬ 
wą mapę Śrództemia, komplet planów 
potrzebnych do rozegrania załączonej 
przygody, kości oraz tekturowe figurki 
bohaterów i ich przeciwników. Doskonałe 
wprowadzenie w świat gier fabularnych. 


ŚRÓDZIEMIE 


Stwory Śródziemia 

STŚRD 24 zł 

Bestiariusz do gier Śródziemie i Władca 
Pierścieni. Ponad 200 istot znanych z ksią¬ 
żek J. R. R. Tolkiena. 144 strony. 

W poszukiwaniu palantlra 

STWPP 20 zł 

Kampania, w której bohaterowie zostają 
wysłani na poszukiwania potężnych ka¬ 
mieni widzenia. 160 stron. 


ZEW CTHULHU 


Xięga Bestyj 

ZCXIB 15 zł 

Nowe, przerażające potwory , zaczerpnięte 
z opowiadań i powieści H. P. Louecrafta i 
jego kontynuatorów. 64 strony. 


Uwaga; Symbol *? oznacza, że produkt jeszcze .się nic ukazał. Planujemy jego wydanie w trakcie najbliższego kwartału. Wpłacając picni^dzę ieni4 zapłacisz mniej i będziesz miał pewnośZ, 
że otrzymasz produkt najwcześniej, jak tylko się da. Z drugiej strony - będziesz musiał irachę poczekać. Za ewentualne opóźnienia serdecznie przepraszamy. 
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Przerażające podróże 

ZCPOP 21 zl 

Zbiór dziewięciu przygód związanych ze środkami 
lokomocji. Bohaterowie zbadają głębiny, pustynie 
i przestworza. W każdym scenariuszu znajdziesz 
rozszerzenia zasad. Podręcznik zawiera również 
reguły przeprowadzania pościgów. 128 stron. 

Księga Strażnika 

ZCKST 16 zl 

Zakazane księgi ; sekretne kulty, obce rasy ; taje¬ 
mnicze miejsca - o tych rzeczach gracze nigdy nie 
powinni się dowiedzieć, informacje zawarte w tym 
podręczniku pochodzą z najróżniejszych utworów 
opisujących mitologię Cthuthu. 80 stron. 

Serce grozy 

ZC5EG 27 zł 

Przerażająca kampania, której akcja rozgrywa 
się w Montrealu. 80 stron , 

Księga loda 

ZCKSI 12 z! 

Zbiór opo wiadafi związanych z mitologią Cthufhu, 
połączonych wspólnym motywem , Zawiera 
wszystkie teksty Henrydgo Kuttnera dotyczące 
Mitów (w tym jeden napisany wspólnie z Rober¬ 
tem Blochem) oraz noweię ima Cartera. 


Kryształy Czasu 


Kryształy Czasu - gra fabularna V 

KCRPG 50 zl 

Nowa. poprawiona i znacznie rozszerzona wersja 
pierwszej polskiej gry fabularnej, opublikowanej 
pierwotnie w „Magii i MieczuNowe, świetne ilu¬ 
stracje Jarka Musiała (i nie tylko), a także nowe 
potwory, nowe przedmioty magiczne, dokładny 
opis Orchii. Ponad 300 stron - wielka gratka dla 
wszystkich miłośników Kryształów Czasu. 


Dzikie Fokj^ 


Dzikie Pola - gra fabularna {twarda oprawa) 

DPRPG 65 zł 

Pierwsza prawdziwie polska gra fabularna, 
której akcja toczy się w realiach Sienkiewi¬ 
czowskiej Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo, 
zajazdy, hultajstwo, szlachta, golowąsy, układy 
z Borutą, wojny bitwy, pojedynki, oryginalna 
magia i perfekcyjny system walki szablą. 


BSSSE1 


Battletecłi: Kompendium 

BTCOM 34 zl 

Zebrane , poprawione i rozszerzone zasady do 
Battletecha, zawierające m.in. reguły z Battlete- 
cha , Aerotecha i Citytecha oraz zasady gry na 
makiecie. Ta gra bitewna jest najsłynniejszą grą 
tego typu na świacie. Książka ma ponad 170 
stron, w tym 16 kolorowych. 


Mechawojawnik- gra fabularna V 

BTMEW 50 zł 

Gra tabularna osadzona w świede Battletecha. 
Czy zastanawiałeś się, kim są ludzie, którzy kryją 
się iv tych gigantycznych bojowych skorupach? 
Ta gra pozwoli ci wcielić się w jednego z nich. 

Legion Szarej Śmierci, tom 1 V 

BTLSl 13.50 zł 

Powieść opisująca losy ludzi, którzy biorą udział 
iv wojnach Mechów. Doskonale wprowadzenie 
w nastrój i świat Battletecha i Mechawojownika. 



DoomTrooper - tafia podstawowa 

DTSTA 24 zł 

Gra karciana dla kolekcjonerów. Świat mrocznej 
przyszłości, w której ludzkość desperacko wal¬ 
czy o przetrwanie w nie kończącej się wojnie 
z Legionem Ciemności. Talia podstawowa za¬ 
wiera 60 losowo wybranych, pięknie ilustrowa¬ 
nych kart i instrukcję do gry. Wszystkich wzo¬ 
rów kari jest ponad 300. 

DoomTrooper - zestaw dodatkowy 

DTDOD 6,50 zł 

Zestaw 15 kart iosowo wybranych spośród atu¬ 
tów tworzących zestaw podstawowy. 

Inąuisition 

DTING 7 zł 

Pierwszy dodatek do gry Żołnierz Zagłady, 
Wspomaga głównie Legion Ciemności i Brac¬ 
two. Wprowadza nową kategorię kart - Relikty 
oraz Sztukę Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso¬ 
wanych spośród ponad 100. 

WarZone 

DTWAR 6 Zł 

Trzeci dodatek do gry Żołnierz Zagłady. Zestaw 
S kart wylosowanych spośród ponad 100. 
Wprowadza nowy rodzaj kart - Strefy Walki. 

Apocalypse 

DTAPO 9,50 zł 

Czwarty dodatek do gry Żołnierz Zagłady. Ze¬ 
staw 15 kart wylosowanych spośród 80. Wpro¬ 
wadza nov/y rodzaj kart - moce Ki oraz rozsze¬ 
rzone i poprawione zasady gry. 

Paradise Lost 

DTPAL 11 zł 

Piąty dodatek do gry Żołnierz Zagłady, zawiera¬ 
jący karty ze świata Mrocznego Raju (Ziemi), 
Nowe przynależności! Zestaw 15 kart wyloso¬ 
wanych spośród 80. 


Chaos Progenitus 
- zestaw podstawowy 

CHSTA 29 zł 


Pierwsza gra kościana dla kolekcjonerów 
iv Polsce! Zestaw podstawowy zawiera za sady 

7 13 kolorowych iosowo dobranych kości, przed- 

shvAającycn potwom^t^ymwalc^z. 


Chaos Progenitus 
-zestaw dodatkowy 

CHDOD 21 zł 

Zestaw dodatkowy za wiera 8koforoivych iosowo 
dobranych kości. 


Wilkołak: Apokalipsa - gra tabularna 

WAR PM (miękka oprawa) 59 zł 

Jedna z najpopularniejszych gier firmy Wbite 
Wolf. nowa jakość w RPG-system narracyjny, 

'i ggP fe CfBjfffWjŁ 

Prosta mechanika gry i bogactwo świata to za¬ 
lety tej gry. 304 czarno-białych stron oraz kolo¬ 
rowy komiks, liczący sobie 31 stron. 

Ekran narratora 

WAEKR 15 zł 

Pierwszy dodatek do gry Wilkołak: Apokalipsa. 
Poza ekranem dla Narratora, na którym znajdu¬ 
ją się najbardziej przydatne tabele z podręczni¬ 
ka. zawiera 16-slronicową broszurę z przygoda¬ 
mi oraz trzy mapy. 









































































































Rytuał Przejścia 

WAR PR 27 zł 

Przygada dla początkujących graczy i dodatkowe 
informacje dla narratorów. Bohaterowie prze¬ 
chodzą swój Rytuał Przejścia, w czasie którego 
zostają przyjęci do społeczeństwa wilkołaków. 72 
strony. 

Podręcznik gracza 

WAPGR 37 1 \ 

Suplement zawierający wszystkie niezbędne infor¬ 
macje dła graczy: nowe zasady wałki i Szału, nowe 
dary, rozszerzone informacje o świecie. 232 strony. 

Kiedy ogarnie cię szał? 

WAKOS 16,90 zł 

Zbiór opowiadań, których akcja toczy ssę w świę¬ 
cie gry Wilkołak: Apokalipsa. 


dark eden: Mroczny raj 


Dark Eden - talia podstawowa 

OESTA 23 zł 

Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kronik 
Mutantów. Dopracowane, nowatorskie zasady, zawier¬ 
ające elementy miłitarno-ekonomiczne. Talia podsta¬ 
wowa zawiera 60 losowo wybranych kart oraz instruk¬ 
cję. W całej grze występują 303 wzory kart 

Dark Eden - zestaw dodatkowy 

DEDGD 9 zł 

Zestaw dodatkowy zawiera 15 losom wybranych 
kart. W całej grze występują 303 wzory kart. 


Kroniki Mutantów - gra 

FABULARNA 


Kroniki Mutantów V 

KMRPG 60 zł 

Nowa wspaniała gra fabularna, której akcja rozgry¬ 
wa się w świecie znanym z gier „Żołnierz Zagłady ” 
i „Warzone". Starannie opracowane zasady, kilka- 
dziesąt kolorowych stron, fascynujące zmagania 
z Legionem Ciemności 


Warzone - ora bitewna 


WarZone- podręcznik główny 

WZONE 30 zł 

Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona w świecie 
Kronik Mutantów, opracowana przez twórcę posta¬ 
ci Gotreka Gurnissona - Bilfa Kinga. Wspaniale ilu¬ 
strowany, kolorowy podręcznik Uczący 144 strony. 

Kompendium, tom 3: Ofiary wojny *t* 

WZSOW 50 zł 

Dodatkowe informacje dla graczy. Wszystko o impe¬ 
rialu , nowy osprzęt, nowe czary. 64 kolorowe strony 

Kompendium, tom 1: Świt wojny 

WZSWW 55 zł 

Dodatkowe informacje dla graczy. Nowe bronie , 
nowi bohaterowie, charakterystyki nowych mode¬ 
li, nowe zasady. 64 kolorowe strony. 


Kompendium, tom 2: Bestie wojny 

W2SBW 55 zł 

Dodatkowe informacje dla graczy. Charakterystyki 
i zasady dotyczące pojazdów. Nowe reguły i nowe 
jednostki. 64 kolorowe strony. 



Kult-talia podstawowa 


KTSTA 30 zt 

Gra karciana oparta na bestsellerowej grze tabularnej 
pod tym samym tytułem , Ciekawe zasady, niesamo¬ 
wite ilustracje, emocjonująca rozgrywka - to niewąt¬ 
pliwe atuty Kultu. Talia podstawowa zawiera 60 loso¬ 
wo wybranych kart oraz Instrukcję. W całej grze wy¬ 
stępuje ponad 260 wzorów kart. 

Kult - zestaw dodatkowy 

KTDOD 8 zł 

Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych loso¬ 
wo spośród atutów tworzących zestaw podstawo wy. 

Interno 

KTi IMF 11 zł 

Pierwszy dodatek do gry Kult, zawiera wszystko, co 
jest Aviązane z Infemem. Dwa nowe Wielkie Arkana. 
Zestaw 15 kart wylosowanych spośród 80. 



Gene Wolfe - Miasteczko Ca$tleview 

SMGW1 15,90 zl 


Philip Jose Farmer - Gdzie wasze ciała 
porzucone 

SMPF1 13,90 zł 

William Gibson, Bruce Sterling - 
Maszyna różnicowa 

SMBS1 19.90 zł 

Sean Stewart - Wskrzesiciel 

SMSS1 13,90 zł 

Walter Jon Williams - Aristoi 

SMWW1 19.90 zl 

Bruce Sterling - Święty płomień 

SMBS2 19,90 zł 


IN FERMO - MAGAZYN GIER 
KARCIANYCH 


Interna nr 1 *♦* 

IMF01 2.50 zł 

Nowe, koiorowe pismo poświęcone grom kar¬ 
cianym! Doomtrooper, Kult Dark Eden, tlluminati, 
Star Wars, Magie: The Gathering, Ragę, Netrun- 
ner, Wizards i wiele , wiele innych. Recenzje no¬ 
wości, listy kart, cenniki, opisy talii i wszystko, 
o czym tylko marzą miłośnicy kart. 



KROtNUM iUTANT^I 


JUŻ WKRÓTCE 
W SPRZEDAŻY!!! 
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W KAŻDY PONIEDZIAŁEK 


puterowe 


numeru 


z nagrodami oraz niepo 
- od wypraw kosmicznych po hodowlę pomidora. 
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